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Modello 2110 - Caratteristiche tecniche 





HARRIS/3M 


DOCUMENT PRODUCTS SpA 





Descrizione 
Il telecopiatore digitale HARRIS/3M 

Modello 2110 è un'apparecchiatura ad 
alte pre ni tra le quali la lettura 
del formato A3 € 


differita con t 









a trasmissione in 








a di serie per la 
formazione dei numeri telefonici 


Compatibilità 
Compatibile con i gruppi CCITT 3 e 2 
Configurazione 

Half Duplex 

Interfaccia RS 232 ( 


Assistenza tecnica 

Il facsimile digital 10, come tutte 
le attrezzature facsimile HARRIS/3M 
viene assistito tramite il « Fax 
Center», il primo centro in Italia per 









diagnosi a distanza, che 
[i ette di ridurre ai minimo gli 
eventuali tempi di fermo macchina. 


Velocità 
Gruppo 3 
9600 BPS 
7200 BPS 
4800 BPS 
2400 BPS 


Selezione velocità 


Automatica 








(7,7 x 3,85 linee 





mm.) 
Alta risolvenza 
(7.7 x 7,7 linee/mm.) 


Introduttore automatico degli 
originali 


Fino a 30 originali 


Carta 

Carta termica în rotolo 
(210 mm. x 100 mm.) 
(256 mm, x 100 mm.) 


Caratteristiche avanzate 

Pannello di segnalazione a cristalli 
liquidi 

Risposta automatica (escludibile 
dall'operatore) 


22 tasti selezione liste di distribuzione 


Tastiera per la formazione numero 
telefonico 

Monitorizzazione acustica della linea 

Passaggio trasmissione/ricezione 
durante lo stesso collegamento tel 

Identificazione terminale 

[Identificazione mittente 

Messaggio di conferma della ricezione 

Intestazione ora e data 

Larghezza max. originale 297 mm 

Composizione automatica fino a 72 
numeri 

Composizione automatica in differita 

Ripetizione chiamata automatica 0 
normale 

Inizio trasmissione automatica 

Controllo contrasto dell'originale 

Controllo risolvenza 

Messaggio richiamata 

Copia in locale 

Richiesta fonia dall'operatore 

Riduzione automatica 





Rapporti di attività 

Rapporto di trasmissione 

Rapporto di conferma messaggi 
Elenco numeri telefonici memorizzati 
Rapporto di programmazione 


Dimensioni 


15,2 x 52,2 x 32 cm 


(Altezza x profondità x larghezza) 





Peso 
12,5 kg 


Alimentazione 
220 V/50 Hz 


"AR 


AUMENTA IL VALORE DELLE INFORMAZIONI 


Il valore delle informazioni aumenta in relazione alla velocità con 
la quale esse vengono trasmesse al destinatario. Dieci o tredici se- 
condì per un'intera pagina -è la velocità di trasmissione dei tre nuo 


vi telecopiatori facsimile presentati allo SMAU- rappresentano un tra 
guardo di tutto rispetto. 


Sono tutti ugualmente affidabili i tre nuovi modelli di telecopiatori 
che si affiancano alla gamma di attrezzature facsimile HARRIS 3M. 
Compatibili con i gruppi Il e III CCITT, essi consentono di comunica- 
re rapidamente sia all'interno di una stessa azienda sia con altre a- 
ziende in tutto il mondo. 

Facili da usare, essi offrono una serie di prestazioni che consentono 
una gestione automatizzata delle informazioni. 

Come tutti gli altri modelli, anche questi sono supportati, per quan- 
to riguarda l'assistenza tecnica, dal fax-center, il primo centro di 
telediagnosi a distanza esistente in Italia, che permette di risolve- 
re molto spesso via telefono eventuali problemi tecnici. 
TELECOPIATORE FACSIMILE 2127 

Tutte le principali funzioni di questo telecopiatore sono controllate 
da un "cervello" computerizzato attraverso un host di capacità avanza 
te. i 

Questo garantisce il perfetto funzionamento dell'attrezzatura in tut- 
te le sue molteplici prestazioni, caratterizzate da un elevato livel- 
lo di automatismo. EÈ' possibile, per esempio, memorizzare fino a 99 
diversi numeri telefonici solo premendo un tasto, eliminando così il 
processo di riformare i numerì telefonici e di inviare i documenti 
più volte. 

Tutte le operazioni di ricetrasmissione dei documenti possono avere 
luogo anche in mancanza dell'operatore. 

£' sufficiente infatti dare istruzioni al 2127 affinchè attenda fino 
all'ora desiderata, componga il numero, attivi la comunicazione. 

Non solo, il 2127 può collegarsi con un modello analogo in altra sede 
e trasmettergli un documento, dando nel contempo istruzioni affinchè 
l'informazione venga diramata anche ad altre unità 

Se si tratta di Un documento riservato, il 2127 lo trasmette all' al- 
tra unità, che lo terrà in memoria fino a quando la persona autorizza 
ta ne richiederà la stampa, digitando un codice segreto. 

in ricezione il 2127 richiede automaticamente un'altra copia, nel ca- 
so in cuì quella ricevuta non sia di buona qualità. 

TELECOPIATORE FACSIMILE 2123 

11 2123 dispone di 24 tasti di chiamata automatica prememorizzati.Pre 
mendo 2 tasti, il totale dei numeri preprogrammati sale a 99. E' pos- 
sibile inoltre memorizzare eventuali istruzioni particolari insieme 
al numero telefonico con il quale collegarsi. 

Come gli altri modelli, anche questo offre la massima automazione del 
le diverse funzioni e assicura un ottimo livello della qualità della 
copia. La trasmissione ad alta risoluzione, o a risoluzione standard, 
il controllo del contrasto, insieme ai 16 livelli di grigio consento- 
no di riprodurre fotografie, documenti di diverso formato,stampate di 
computer ed originali colorati senza alcun problema. 
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i Now...Draw On Your Imagination 






Introducing The Gibson Light Pen System" 


The link between mind and machine has arrived. Suddenly you're free... .tree 
to translate your every thought into professional quality computer graphics... 
{Vi Qe)'AleltTelal[at* Ii eltigit>i(=/-120 

The Gibson Light Pen System software features icon menus that otter easy 
access to powerful graphics tools such as symbol libraries, geometric shapes, 
mirror-imaging, magnification and complete color and pattern editing. Even 
if you're not a graphic artist, you can design, diagram and draw with precision 
at high-speed, in high-resolution, and in full-color... right on your screen. 


COMPLETE WITH FIVE SOFTWARE SYSTEMS TO MAXIMIZE 

YOUR CREATIVE OPTIONS. 

The Gibson Light Pen System comes complete with all you need to draw, 
paint, design, score music and learn animation. 


DRAW FREEHAND WITH PENPAINTER® 
A full range of drawing tools, shapes, patterns and colors to draw or paint 
virtually anything on your screen. 


DESIGN PRECISION DIAGRAMS WITH PENDESIGNER-" 

Tum your computer into your own graphic design studio. A complete selection 
of templates make perfect business and architectural diagrams, technical 
drawings and engineering schematics a snap. 

CREATE COMPUTERIZED ANIMATION WITH PENANIMATOR® 

All that you need to learn the basics of animation. Develop your own animation 
sequences, and bring your screen to lite 

COMPOSE MUSIC WITH PENMUSICIAN 

Score computerized melodies with incredible case at the touch of your pen. 
CREATE YOUR OWN LIGHT PEN APPLICATIONS WITH THE PENTRAK 
LANGUAGE SYSTEM- 

Take advantage of the software features, and customize your own light pen 
programs 
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NOW AVAILABLE FOR THE APPLE ll’ SERIES 
Coming soon for the IBM PC * and PC]jr. * 


REGIONAL SALES PROFILE 
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SSR The Gibson Light Pen System 


su 800-KOA-BEAR Touch the Magic of Light 
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Con l'arrivo del nuovo anno COMMODORE TIME riapre i battenti 
con delle novità. 

All'interno della rivista oltre alle recensioni dei program- 
mi inerenti il Commodore 64, troverete una vera e propria 
guida per l'Amiga. 

Si parlerà di software, novità hardware con relative prove 
per una maggior guida all'acquisto, e per ultimo abbiamo in 
archivio un vero e proprio corso per Amiga concernente l'uti 
lizzo del sistema operativo. 

Si parlerà anche di Commodore Show, i nostri inviati dall'e- 
stero vi stanno preparando un articolo con le ultimissime no 
vità dal mondo, preparatevi quindi ad un nuovo anno pieno di 
sorprese. 


Dopo numerosissime richieste,proprio su questo numero cì sia 


mo preoccupati di provare per voi le ultime novità sulle car 


tucce in commercio che vi danno la possibilità di poter tra- 
sportare i programmi da nastro a disco. 

Voglio giustamente puntualizzare che la recensione di tale 
materiale deve solo consigliarne l'acquisto; e che l'uso di 


queste cartucce è da considerarsi solo come un trasporto di 





EMME BERE: 


mme 








programmi su disco per una maggior velocizzazione degli stes 


si e non valido per la commercializzazione di questi ultimi 
che come ovviamente sapete è vietata : l'uso è consentito so 
lo a livello personale. 
A questo proposito ci è giunta una lettera con la richiesta 
di un lettore; ovviamente per ragioni di spazio non posso 
pubblicarla, ci chiede come i Commodore Club operano e che 
fini si propongono. 
In risposta a ciò ovviamente dovrebbero rispondere gli inca- 
ricati degli eventuali Commodore Club, io posso solo presup- 
Pi 
porre quelli che sono i loro fini. 
Penso che oggetto primario della loro società dovrebbe esse- 
re la possibilità di poter acquistare i programmi con quote 
che i soci avrebbero in precedenza versato con la possibili- 
tà di poterli visionare, non vendere, in comunità (cioè nel- 
la sede del Commodore Club). 
La pubblicizzazione di questi Commodore Club su questa rivi- 
sta ha come scopo la divulgazione di informazioni fra CLub. 
Sperando di essere stato abbastanza esauriente colgo l'occa- 
sione per rinnovare l'invito fatto in precedenza ai club © 
di porgere al lettore in questione e a tutti gli altri un 
Buon Natale e Felice Anno Nuovo con l'augurio di poter sem- 
pre espletare ogni vostra richiesta e che troviate “sempre 


più bella la Vostra rivista. 





n 
Kon È XL il joystick anatomico, 


=SPEEDKING per ogni tipo di mano... 


e design rivoluzionario, 

si adatta perfettamente alla tua mano 
e dotato di micro-switch 

svizzeri 
e sopporta fino a 10 

milioni di sollecitazioni 
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ALLA QUALITA NON SI RINUNCIA 


Una gamma diversificata di copiatori per poter soddisfare in modo ade 
guato esigenze specifiche di mercato,una rete distributiva capillare 
per coprire con la massima rapidità tutto il territorio nazionale ed 
un'assistenza tecnica efficiente sono i punti cardine dell' attività 
HARRIS 3M in questo settore. 


A ciascuno il suo copiatore; partendo da questo presupposto HARRIS / 

3M ha presentato allo SMAU 86 numerosi modelli di copiatori, dal più 
sofisticato,completamente automatizzato per la grande azienda, al più 
piccolo per uso personale. 

Comune a tutti i modelli è la qualità della copia,elemento irrinuncia 
bile per qualsiasi utente. 

6040 IL PIU' SOFISTICATO 

Dotato di un sistema elettronico integrale, il 6040 dispone di molte- 
plicì funzioni autonome che sostituiscono quelle tradizionalmente com 
piute manualmente. Tra queste, la riproduzione in fronte-retro , che 
permette di risparmiare carta e spazio negli archivi; l'alimentazione 
automatica degli originali e la fascicolazione automatica delle co- 
pie,per ottimizzare la produttività; un sistema di selezione dei colo 
ri mediante pulsante che elimina la necessità di sostituire la cartuc 
cia del toner per passare dal nero ad un altro colore. 

Altre caratteristiche del 6040 sono la selezione automatica del forma 
to e della cassetta della carta, la riproduzione di doppie pagine di 
libri, la funzione zoom ed i rapporti di riduzione/ingrandimento pre- 
programmati. 

La modularità di questo sistema di copiatura consente di utilizzare 
tutte o parte di queste funzioni,rispondendo così solo a precise esi- 
genze. 

Questo copiatore è inoltre in grado di dialogare con l'operatore: sul 
l'apposito display alfanumerico vengono visualizzati oltre 150 messag 
gi programmati che guidano ogni fase del lavoro di riproduzione, con- 
sentendo a chiunque di utilizzarlo con facilità. 

537 IL PRIMO A COLORI 

537 è stato ìl primo dei copiatori HARRIS 3M che,oltre a lavorare in 
nero, produce copie in altri tre colori, rosso,marrone e blu a scelta 
Proprio accanto all'unità di sviluppo del toner nero, 537 alloggia 
l'altra unità di sviluppo del toner colorato,che può essere estratta 
e re-inserita con la massima facilità. 

Premendo il tasto selezione colore si passa dal toner nero a quello 
colorato, dopo 30 secondi dall'ultima copia colorata la macchina si 
posiziona automaticamente sul nero. 

11 copiatore 537 offre dunque l'opportunità di dare un significato 
speciale alle copie. 

Copie colorate "codificate" mostrano a prima vista se il documento è 
riservato, per chi è e da chi proviene,oltre a facilitare il lavoro 
d'archivio. 

Possono essere evidenziate a colori su copie in bianco e nero annota- 
zioni particolari come "urgente", "riservato" eccetera. Planimetrie , 
grafici e disegni, rapporti, programmi, saranno, se colorati,certamen 
te più facili da leggere. * 
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Velocità uscita prima copia: 

4,8 secondi 

Velocità copiatura multipla : 40 copie al minuto 
formati A4 o letter); 

28 copie al minuto lin riduzioni) ; 

22 copie al minuto (formati A3 o LEDGER) 


Rapporto di riproduzione : 1 :1 

Rapporti di riduzione fissi: 1 :0,65, 1:0,78, 
1:0,82, 1:0,84 

Rapporti di ingrandimento fissi: 1:1,08, 1:1,19, 
1:1,21, 1:1,29 

Rapporto di riduzione selezionabile dall'operatore 
{modalità ZOOM) da 1:0,65 a 1:0,99 

Rapporto d'ingrandimento selezionabile 
dall'operatore (modalità ZOOM) da 1:1,01 a 
1:1,54 

Alimentazione carta : tre cassette de 250 fog® 
cadauna e alimentatore bypass automatica da 20 
fogli; cassetta a grande capacità dinponiile 
opzionalmente 

Formato carta : 

minimo AS loppure 140 mm x 210 mni 
massimo A3 (oppure 297 mm x 432 mm 
Formato originali. mansimo AJ 

Introduttore automatico di Original 

2 modi operativi 

Abmentanone femiatometi a ('oghe + fog: 
Almentazione Automatz a \pia id cruel! 
Massimo 50 urina 

Coratteriatiche degli originali usano | Introduttore 
formato meumo AR 

formato massano A) 

Peso carta minimo Ob gr/m* 

massimo 140 grim* 





Dimensioni : (con alimentatore automata? 
Altezza: 636 mm 

Larghezza: 1250 mm 

Profondità : 638 mm 

Peso: 88 kg 

U.S.A, 1168 Vea, 60M, 120 A 
Internazionale: 220/240OVAC Boni ? 08 0 A 


Sorte: opironate è 20 so pari 
(Modetto $ 40) 


Copoenà 

V ade atta rane ‘ 
torte: verde iO ne 
Cone td veompar ti 


DO log per scampare  Mireno AB Massini 
e] 


Marsunernento nomole 





È inceppemento carta 
Tasto eni husiane fasci colazione 

Taato fascicota sione 

l'oste oridnament 


Dimensioni 
Alerza ? 03Bnun 
Larghezza 487mm 
Profondità. 513mm 
Peso: 40kg 


Bpecitiche elettriche 
220/240VAC : 50Hz, 0,5 A 
tta opzionale di grande capacità (Modello 









Capartar int ha Loc rete he 
Permoto corto A4 è intto: 
Tipo di corto: 04-80 grim' 
(apor Md massena 

1,600 fog (3 riame 
Bpecifhe siettriche 
Collegato sl copiatore 6040 


Dimensioni 

Larghezza: 400 mm 

Profondità : 480 mm 

Altezza: 334 mm 

Peso (senza carta): 12 kg 

Paso (con carico massimo di carta) : 

18 kg 

Modulo opzionale per copiatura in fronte-retro 
(Modello ADM-40) 

Formato carta : (A4) 

Capacità vaschetta raccoglitrice Duplex : 50 copie 
Condizioni operative : Duplex, sovrapposizione 
d'immagini 

Dimensioni : 

Altezza (all'uscita): 318 mm 

(alla base): 102 mm 

Larghezza : 680 mm 

Profondità : 593 mm 


Peso: 18 kg 


Specifiche elettriche : interfacciabile con il 
copiatore 3M 6040. 

Le presenti specifiche possono essere modificate 
senza preavviso. 





AARRGGHH !! Attenti a voi, ignari commo- 
doristi! Una terribile minaccia sta per 
insidiare le beneamate Ram dei vostri 
CBM64/128. 
Pare infatti che la Electric Dreams,a vo 
stra insaputa, abbia "deposto" nei cir- 
cuiti stampati dei vostri computer,alcu- 
ne di quelle orrende uova da cui,ieri al 
cinema, domani a casa vostra, scaturiran 
no repellenti alieni desiderosi di inva- 
dere la vostra quiete domestica, impegnan 
dovi in furiosi scontri. 
Dopo la presentazione di Aliens (il se- 
guito del primo episodio diretto da Ri- 
dley Scott nel 1979) in tutti i cinema 
europei, la nota casa produttrice di Mer 
maid Madness e Back to the future ha dun 
que pensato bene di sviluppare ulterior- 
mente il filone dedicato alle trasposi- 
zioni computerizzate delle pellicole ci- 
nematografiche più apprezzate dal pubbli 
co; Aliens infatti, ricalca fedelmente 
la vicenda del secondo 'tomo' cinemato- 
grafico di questa fortunata saga di Hor- 
ror fantascientifico. 
Impersonando i vari protagonisti della 
vicenda si potranno rivivere in prima 
persona tutti i furibondi scontri e le 
battaglie all'ultimo sangue per ricaccia 
re nello spazio profondo i disgustosi e 
sanguinari alieni. Alien dovrebbe essere 
disponibile anche in Italia agli inizi 
di novembre. 

* 
Ispirandosi alle vicende di uno dei più 
recenti ed acclamati personaggi dei fu- 
metti,il mitico He-Man,la U.S.Gold ha di 
recente presentato ai videogiocatori 
d'oltre oceano due realizzazioni che per 
mettono di rivivere le gesta del suddet- 
to Master of the Universe 
dell'universo ). 


( dominatore 


Eroe tutto muscoli e grinta,il nostro He 
Man potrà impegnarvi, nella lotta contro 
l'acerrimo nemico Skeleton,in una dimen- 
sione tutta arcade o in una complessa e 


@ UDICES FROM WORLD ® 


stimolante adventure,creata appositamen- 
te per i palati più sopraffini. 

Affilate le vostre spade ed esercitatevi 
nel duello corpo a corpo, nella trepida 
attesa di un imminente arrivo in Italia 
del dominatore dell'universo e di tutto 
il suo mondo d'avventura,mistero e ma- 
gia. PA 

Il famoso F-14 Tomcat ha un valore stima 
to di 36 milioni di dollari, può raggiun 
gere,tra le altre cose, 
30.000 piedi in soli 
mantenere una velocità di crociera dop- 


un'altezza di 
60 secondi e può 


pia di quella del suono,portando con se' 
ben 7 tonnellate di armamenti.Non fa per 
voi ? Forse un tantino troppo caro ? Che 
dite,non ve lo possono vendere a rate e 
senza cambiali ? Bhe',poco male , visto 
che la Ocean sta per l'appunto confenzio 
nando giusto per voi una versione molto 
fedele e curata di Topgun, entusiasmante 
ed eccitante vicenda cinematografica im- 
perniata,appunto, su incredibili duelli 
aerei,a bordo di avveniristici F-14 Tom- 
cat. Inoltre, per tutti coloro che temo- 


\1no di soffrire il mal d'aria, la stessa 


software house ha appena immesso sul mer 
cato inglese la versione computerizzata 
del poliziotto più famoso e chiacchera- 
to degli ultimi tempi; si tratta di Co- 
bra, alias Sylvester Stallone,che, ancora 
una volta sconvolgerà i vostri joystick 
dopo l'infuocato episodio combattuto in 
Vietnam, sotto le mentite spoglie di uno 
"sconosciuto" e "non meglio identifica- 
to" reduce statunitense! 

Ma non è finita, qualcuno di voi ha vi- 
sto Highlanders,pellicola imperniata sul 
la lotta di due cavalieri,al di là delle 
barriere del tempo ? Se si, vi è piacu- 
ta ? O.K., il vostro osannante coro di 
"Siiii!!!! è stato raccolto dalla Ocean 
(guarda caso!!) che lo ha tradotto imme- 


diatamente in un imperativo categorico 


per i suoi game designers al fine di 





sud- 
detta pellicola. Come vedete non c'è che 
l'imbarazzo della scelta e ..... 


«creare la versione videogame della 


tenete- 
vi forte o sarete travolti da un 'Ocean' 
di emozioni ,sfide e avventure all' inse- 
gna del più sfrenato divertimento!! 
Arriverà o non arriverà ?! Cerrrrto che 
arriverà e molto presto! 

Stiamo parlando dell'attesa nuova produ- 
zione targata CRL,Cyborg cioè,video gio- 
co fantascientifico,degno seguito (alme- 
no lo speriamo) dello stupendo Tau Ceti. 
Nei panni di un potentissimo legionario 
spaziale, metà uomo,metà robot da combat 
timento, dovrete vedervela con un eserci- 
to di droidi scatenati e rivoltosi, al- 
l'interno di una stazione spaziale di 
proprietà,guarda caso,della GAL-Corpora- 
tion (ricordate Tau Ceti ?!). 

Una ricca ricompensa vi attende se riu- 
scirete vittoriosi,ma qualora gli androi 
di avessero il sopravvento ......... 


* 
Sarete in quel di Londra verso la fine 
di Novembre ? In caso affermativo non 
Christmas 
Show, che si terrà al ROyal Horticultu- 
ral Hall SWl1 dal 28 al 30 di Novembre. 


Che dite, avete un Commodore,non vi inte 


mancate di recarvi all' Atari 


ressa l'Atari ?! Bhé,non si può mai di 
re, a volte una sbirciatina alla concor 
DENza: nl 
* 

Ragazzi, non se ne può più,dopo Rambo,Co 
bra,Commando e Zorro, anche l'incontrasta 
to signore della giungla si è dovuto pie 
gare alle pressanti richieste della Mar- 
tech,desiderosa di tradurre in pixel le 
avventure del suddetto re delle scimmie. 
Sapete, un po' a causa dei primi acciac- 
chi dovuti all'età,un po' anche per sot- 
trarsi alle 'gioie' della vita coniugale 
insieme all'inseparabile (purtroppo) Ja- 
ne, Tarzan ha finalmente acconsentito a 
farsi prendere le "misure" per il suo 
nuovo abito computerizzato, all' insegna 





di un videogioco molto emozionante e di- 
vertente. 
La Martech è sicura di un grande succes- 
so e molto presto anche i videogiocatori 
italiani potranno verificare la fondatez 
za di questa affermazione. 

* 
Altro giro ... altra sfida computerizza- 
ta a colpi di bazooka e fucili mitraglia 
tori !! Dopo Rambo e Green Beret,ecco e- 
splodere sul nostro malcapitato schermo 
video i micidiali proiettili esplosi dal 
l'intrepido Bazooka Bill,creato da una 
nuova e quanto mai promettente software 
house, la Arcade. 

Mettetevi al riparo, Bazooka Bill è già 
in Italia,nella versione per CBM64/128!! 
* 

L'Ariolsoft ha acquistato i diritti del- 
la più recente produzione televisiva di 
Hanna e Barbera, creando la trasposizio- 
ne in pixel del cartone animato che .at- 
tualmente ha stregato le platee dei gio- 

vanissimi d'oltre oceano. 
Si tratta di The Centurions (i centurio- 
ni), un'unità da combattimento composta 
da tre soli guerrieri dotati di armi fan 
tascientifiche e di dotazioni molto par- 
ticolari da opporre ad altrettanto avve- 
niristici e incredibili nemici. 
Ben due sono gli Arcade tratti da questi 
cartoni americani e portano il titolo di 
The Centurions e The Challenge of the Go 
bots. Entrambi gli episodi dovrebbero es 
sere presentati nel Regno Unito e succes 
sivamente nel resto dell'Europa verso la 
metà di Dicembre, 

‘ 
La Digital Solutions Inc. (quella di Pa- 
perback Writer 64/128) ha presentato le 
sue nuove produzioni che si articolano 
in ben tre programmi gestionali 
appositamente nelle versioni per CBM64 e 
C128. Si tratta di Pocket Filer, Pocket 


creati 


Planner e Pocket Writer,nuovissimi e mol 
spreadsheet e 


to funzionali database , 
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word processor che non dovrebbero tarda- 
re a giungere sul mercato italiano. 
Il costo si aggira sui 40 dollari per 
programma . 
Contemporaneamente sono stati resi dispo 
nibili, sempre sul mercato statunitense 
purtroppo, tre analoghe utility create 
per Amiga e denominate LPD Word Proces- 
sor, LPD Spreadsheet e LPD Database che 
non dovrebbero tardare a giungere anche 
in Italia. 

* 
L'Activision ha convertito per il micro- 
processore Motorola 68000 (quello dell'A 
miga) il suo noto ed entusiasmante Game- 
maker, dedicato a tutti gli aspiranti ga 
me designer. Mantenendo intatte le carat 
teristiche di questa stimolante realizza 
zione,dalla versione iniziale per il CBM 
64, l'Activision ha ulteriormente svilup 
pato l'aspetto grafico e musicale di Ga- 
memaker,fidando sulle presocchè illimita 
te potenzialità dell'Amiga e, naturalmen 
te, sulla sfrenata inesauribile creativi 
tà dei vari utenti di Gamemaker. 
Attraverso le versatili routines delle 
opzioni per creare sprite,scenari,colon- 
ne sonore ed effetti speciali, probabil- 
mente anche tra la grande schiera di ap- 
passionati italiani,potrà farsi strada 
ed emergere la nostra "opinione" in fat- 
to di videogiochi e game design. Speria- 
mo bene !!!! 

* 
Digi-View, l'atteso digitalizzatore vi- 
deo per Amiga, è già disponibile anche 
in Italia, al costo di circa mezzo milio 
ne. 
Digi-View-può catturare qualunque immagi 
ne proveniente da telecamera o da video- 
registratore, mantenendone intatta la 
spettacolarità, i colori, e le sfumature 
più sofisticate,giostrando sull' intera 
gamma dei 4096 colori offerti dal chip 
video Amiga. 
E' inoltre possibile digitalizzare imma- 
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gini in bianco e nero potendo così otte- 
nere fino ad una gamma di ben 2 milioni 
di sfumature, senza nessuna particolare 
difficoltà; vi rimandiamo dunque ad una 
imminente prova su strada di Digi - View 
sulle pagine della nostra rivista. 

* 
La US Gold sta preparando due nuove 
creazioni, entrambe incentrate sulle vi- 
cende della serie di Comics "MASTER OF 
THE UNIVERSE" . La Adventure internatio- 
nal sta infatti collaborando per realiz- 
zare una vera adventure che dovrebbe u- 
scire in concomitanza con un classico AR 
CADE, nei quali HE-MAN, BATTLECAT e SKE- 
LETON la dovrebbero fare da padroni. 
Non a caso la US GOLD, dopo aver annun- 
ciato questo ambizioso progetto,si è di- 
chiarata "MASTER OF COMPUTER SOFTWARE". 

* 
L'Activision ha annunciato una prossima 
creazione tratta direttamente dall'ulti- 
ma fatica di Steven Spielberg , "GROSSO 
GUAIO A CHINATOWN" (Big Trouble in lit- 
tle China),interpretato da Ken Russell , 
(1897 Escape from N.Y.). 
Inoltre notizie attendibili ci informano 
al riguardo di simili progetti per quan- 
to riguarda le pellicole Labyrinth con 
David Bowie e Howard il Papero. 
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In un periodo in cui la televisione impe 
ra, mi sembra doveroso ricordarne il 'pa 
rente povero' ovvero la radio. 

E pensare che tramite la radio si è avu- 
ta l'opportunità di inviare immagini te- 
levisive. 

Le trasmissioni radiofoniche , relegate 
nel pensiero comune al ruolo di comprima 
rie di quelle televisive, sono da consi- 
derarsi invece indispensabili soprattut- 
to per la vasta gamma di servizi che 
svolgono, sia civile che militare. 

Fra i diversi sistemi di collegamento ra 
dio un posto di tutto rispetto è occupa- 
to dalle telescriventi (rtty sta per ra- 
dioteletype). 

Mediante questo tipo di trasmissioni ven 
gono scambiati quotidianamente migliaia 
di messaggi di ogni genere e in questo 
modo lavorano le agenzie di stampa di 
tutto il mondo,fra queste l'Ansa italia- 
na,la Tass sovietica e la Associated 
Press inglese. 

11 segnale radio che si può ascoltare as 
somiglia alla telegrafia,ma il sistema è 
totalmente diverso. 

Innanzi tutto per convenzione si è stabi 
lito di utilizzare un codice particolare 
denominato Baudot dove con 5 bit si pos- 
sono codificare tutti i caratteri alfanu 
merici. Ill formato di trasmissione risul 
ta composto da 1 bit di start seguito da 
5 bit corrispondenti al carattere da in- 
viare e un bit di stop,quindi pur se il 
Baudot è un codice a 5 bit ne occorrono 
in pratica 7 per il suo utilizzo. 

Viene anche utilizzato il codice Ascii a 
7 bit più uno di start e uno di stop che 
pur consentendo un set di caratteri più 
vasto con i suoi 7 bit,tuttavia risulta 
più lento in quanto ogni carattere è più 
lungo da trasmettere. 

La trasmissione rtty fino a qualche tem- 
po fa veniva effettuata mediante tele- 
scriventi meccaniche, del tutto simili a 
grosse macchine da scrivere. 











Ad ogni tasto premuto sulla tastiera, 
l'hardware (meccanico) provvedeva ad e- 
mettere impulsi elettrici secondo il co 
dice prescelto e tramite un modem veni- 
vano trasformati in due note a frequen- 
za audio chiamate mark e space che il 
trasmettitore provvedeva poi ad inviare 
nell'etere. 

La ricezione avveniva nel modo inverso 
sino al modem che trasformava le due no 
te di mark e space in una sequenza di 
tensioni nulle o positive che venivano 
decodificate ed inviate ad una stampan- 
te dove il messaggio appariva in chiaro 
Gli inconvenienti maggiori di questo ti 
po di comunicazioni radio risiedeva nel 
rumore non indifferente dell'hardware e 
nell'ingombro dello stesso,che a livel- 
lo hobbistico non erano certo la felici 
tà dei familiari. 

Non ultimo ed importante punto era che 
la telescrivente serviva solo a quello 
per cui era stata costruita. 
Oggi,grazie al computer, si può anche 
passare la notte a ricevere le comunica 
zioni rtty provenienti da tutto il mon- 
do,con buona pace di tutto il vicinato. 
La ricezione delle agenzie di stampa è 
forse una delle possibilità più interes 
santi offertaci da una radio ed un com- 
puter. 

Si possono ricevere in anteprima noti- 
zie che potremo trovare sui quotidiani 
i giorni seguenti,altre invece che non 
troveremo mai,anche se interessanti,poi 
chè ogni giornale,per ragioni di spazio 
od altro deve operare una certa selezio 
ne. 

Pensare ad esempio di poter leggere le 
notizie della Tass sovietica e dell' a- 
genzia svedese sulla contaminazione nu- 
cleare e rendersi conto mediante un con 
fronto con la stampa di casa nostra del 
la correttezza o meno dell'informazione 
è una gran cosa. 

Lo stesso discorso vale anche per l'a- 





genzia libica Jana di Gheddafi. 

Sempre a proposito di telescriventi, ven 
gono effettuati abitualmente collegamen- 
ti tra radioamatori di tutto il mondo e 
potrebbe essere un motivo di svago per i 
nostri cb. 

Per quanto riguarda il software, ne esi- 
ste di veramente sofisticato che permet- 
te di utilizzare addirittura il computer 
e la radio ricetrasmittente come una se- 
greteria (radio) telefonica dove si rice 
vono ed inviano messaggi senza la presen 
za dell'operatore ed ogni corrispondente 
potrà lasciare messaggi,leggere quelli a 
lui destinati e/o cancellarli, e scusate 
se è poco. 

Per tutto ciò servono solo tre cose: una 
radio,un computer e un ottimo software. 
L'interfacciamento avviene tramite modem 
per quei computer dove non è possibi- 
le il collegamento diretto con la radio. 
La ricezione avviene senza alcuna modifi 
ca tramite la presa cuffia e se si pos- 
siede una trasmittente utilizzeremo an- 
che la presa microfonica. 

Per quanto mi riguarda utilizzo diversi 
tipi di radio sia riceventi che trasmit- 
tenti, un commodore 128 con drive e stam 
pante e come software trovo nel COM- IN 
un supporto ottimo a questo hobby in 
quanto oltre alla gestione del drive e 
della stampante questo software prevede 
anche l'opzione mailbox oltre a tante al 
tre comunque interessanti. 

Per chi vuole passare un po' di tempo ad 
ascoltare il mondo non c'è che l'imbaraz 
zo della scelta. 

In ogni caso chi si avvicina a questo 
hobby deve sempre ricordare le due prin- 
cipali frequenze internazionali di sor- 
corso che sono : 

500 Khz in telegrafica 2182 in fonia 
Ultimando queste righe sto ricevendo no- 
tizie dell'agenzia italiana ANSA di cui 
vi propongo uno stralcio. 

Per ragioni di spazio ho cercato di de- 


scrivere sinteticamente cosa è la rtty e 
quindi dare a chi ancora non ci aveva 
pensato l'idea per un ulteriore utilizzo 
del computer. 


zczc110/20 1455 b est r32 r20 r17 r13 ry 
atlantis (Piero Palmeri) (ansa) 

-rome, oct 29 - the new atlantis,francis 
bacon's imaginary city, has taken a phy- 
sical form in venice,in the sagredo pala 
ce,on the grand canal. it is an exhibit 
of contemporary electronic music,a bi-an 
nual manifestation that has opened this 


(Roma, 29 ottobre..La Nuova Atlantide , 
città immaginaria di Francis Bacon , ha 
preso forma a Venezia, a Palazzo Sagredo 
sul Canal Grande. E' una mostra di musi- 
ca elettronica contemporanea,una manife- 
stazione biennale che è stata aperta que 
sto mese..... ) 


Angelo Riccomini 1K2GXX 
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VARTRIDGE TEST 





Abbiamo pensato di proporvi , in tema di 
regali dato l'arrivo delle feste natali- 
zie, una prova interessante sulle miglio 
ri cartucce in commercio per il trasferi 
mento dei lunghissimi programmi da cas 
setta a disco. 

Le cartucce che abbiamo voluto provare 
per voi sono : ISEPIC, FINAL CARTRIDGE , 
FREEZE, HACKER e TRANSFER ultimo arrivo 
in casa Domus. 

Le varie cartucce vengono commercializza 
te nel seguente modo : 

ISEPIC : cartuccia più software 
FINAL CARTRIDGE : cartuccia 

FREEZE : cartuccia 

HACKER : cartuccia 

TRANSFER : cartuccia più software 
Iniziamo a elencare singolarmente le ca- 
ratteristiche delle cartucce su elencate 
ISEPIC : è costituita da due elementi: u 
na cartuccia,che rappresenta un'espansio 
ne esterna e un programma che si carica 
da disco. 

La cartuccia esternamente è dotata di in 
terruttore con il quale si inserisce il 
sistema che opererà sul programma. 

Una volta caricato il programma ISEPIC 
apparirà un menù nel quale sono elencate 
le opzioni per poter preparare un disco 
dove verrà salvato il programma. 

Per abbreviare il tutto e per renderlo 
più semplice l'Isepic nel momento che 
voi riterrete più opportuno trasporta il 
programma in tanti piccoli pezzi (65 
blocchi ognuno) leggibili tramite l'op- 
zione RUN PROG' e conseguentemente in due 
file che si potranno leggere autonomamen 
te e cioè anche senza l'utilizzo del pro 
gramma e della cartuccia Ilsepic. 

E' da far notare che all'interno del pro 
gramma Isepic si trova anche un ottimo 
monitor con il quale potrete addentrarvi 


nel mondo del linguaggio macchina. 


Durante l'utilizzo abbiamo notato una 
certa lentezza e laboriosità nella fase 
di preparazione del disco lavoro e del 
compattamento dei files (in opzione 
BREAKING). 

Nonostante ciò è consigliabile l' acqui- 
sto di questa cartuccia in quanto oltre 
ad operare il trasferimento, costituisce 
un valido strumento per l'apprendimento 
della struttura di un programma; peccato 
però che il manuale di istruzioni non 
contenga una guida appropriata per l'uso 
del monitor. 

Anche se nato prima dell'arrivo del Com- 
modore 128 riesce ad essere compatibile 
con lo stesso al 70%. 

THE FINAL CARTRIDGE : è una cartuccia 
della serie tutto compreso,dal facile u- 
tilizzo e la sua versatilità la si può 
notare in parecchie occasioni. 

Come caratteristiche unisce al trasferi- 
mento dei programmi un ottimo monitor,la 
copia della pagina grafica con trasferi- 
mento immediato della stessa su stampan- 
te (hardcopy del video) e dulcis in fun- 
do un aiuto nella programmazione in lin- 
guaggio basic. 

Tornando,però al trasporto dei programmi 
da nastro a disco bisogna ammettere che, 
quando troppo si vuole ottenere poco si 
stringe,infatti nonostante la facilità 
d'uso non riesce troppo spesso ad ottene 
re dei buoni risultati. 

Inoltre i files creati sono solo ed e- 
sclusivamente caricati dalla suddetta 
cartuccia tramite il velocizzatore corre 
dato che riesce a caricare più velocemen 
te il programma. Non è compatibile con 
11 C 128, 

FREEZE : la cartuccia in questione non 
è corredata di nessun software su disco 








ed è adibita esclusivamente al trasporto 
dei programmi. 

Una volta inserita nella porta espansio- 
ne (con la raccomandazione di fare gli 
inserimenti delle cartucce sempre a com- 
puter spento ) appare sullo schermo il 
menù della cartuccia : poche sono le co- 
se da fare e una volta caricato il pro- 
gramma con la semplice pressione del re- 
set seguito dall'opzione prescelta si ot 
tiene un ottimo risultato. 

L'unico neo è rappresentato dal fatto 
che il programma così salvato è costitui 
to da diversi files (precisamente 6), in 
poche parole se un programma è costitui- 
to da 100 blocchi,una volta trattato con 
il Freeze risulta essere di circa 140 
blocchi. E' compatibile con il C 128 
al 65%, in quanto gli ultimi modelli do- 
tati della tastiera italiana, non permet 
tono alla cartuccia di poter operare. 
Come opzioni permette anche di poter tra 


sportare da disco a nastro senza l'uso 
di ulteriore software. 
HACKER : è molto simile alla precedente 


cartuccia,si differenzia solo per l'ado- 
zione di un monitor con non molte opzio- 
ni e per la caratteristica scomoda di 
trasportare su più files e talvolta rad- 
doppiando la lunghezza effettiva del pro 
gramma (un programma di 100 blocchi una 
volta trasportato risulta essere di 220 
blocchi circa). 

TRANSFER : ci è sembrato più giusto la- 
sciare per ultima questa cartuccia in 
quanto ultima arrivata,ma non per questo 
indegna di essere trattata. 

A differenza delle ultime tre cartucce 
trattate, come la prima adotta il siste- 
ma con caricamento del programma da di- 
sco. 


Utilizza tre sistemi operativi diversi 





per operare sul trasporto del programma: 
transfer 2.7, 2.7D, 2,8. 

Questi si vanno a situare in diverse lo- 
cazioni di memoria per poter ottenere il 
massimo di trasportabilità. 

Ha un velocizzatore software per potere 
caricare i suoi programmi più velocemen- 
te e ha una memoria molto capiente per 
poter sfruttare al massimo le sue quali- 
tà. E' corredata di un controllo allinea 
mento testina,di un copy file e può ri- 
trasportare il programma su nastro. 
Bisogna aggiungere che è la prima e uni- 
ca ad accorciare e non ad allungare il 
programma, infatti prima che avvenga il 
salvataggio questa,con una routine inter 
na automaticamente comprime e ottimizza 
il programma (pulisce il programma da e- 
ventuali scorie che sono inutili al buon 
svolgimento). 

Compatibilità al 100% con il 128 e 128D. 
Nel provare queste cartucce si è anche 
constatato che tutte si accomunano solo 
per la facilità con la quale, con il sem- 
plice azionamento di un tasto o di una 
levetta, riescono a trasportare tutti i 
programmi o quasi. 
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CITIZEN 120D d' segpersorgel 


In questo numero vogliamo proporvi .una 
"utilità didattica" : l'impiego della CI 
TIZEN 120D con il SUPERSCRIPT per il C64 
La versatilità per questa stampante poco 
costosa,funzionale e pratica,permette di 
pensare a un suo possibile utilizzo non 
solo per il normale word processing e 
per la grafica in bianco e nero,ma anche 
per stampare il giornale di classe o di 
istituto, locandine e /o avvisi speciali 
etc., poichè la varietà degli stili che 
si possono ottenere è davvero notevole e 
la qualità di stampa non ha nulla da in- 
vidiare a periferiche ben più costose. 
E' necessario, naturalmente, | procurarsi 
oltre che l'interfaccia centronics anche 
quella seriale CBM che è opzionale. 

Per lo scopo indicato abbiamo preparato 
il SUPERSCRIPT che ci sembra ancora oggi 
il word processing più funzionale e ver- 
satile tra quelli dedicati al C=64 e i- 
noltre consente di accedere ai files EA- 
SY SCRIPT. 

Le modifiche da apportare sono molto sem 
plici è 

1) caricare il SUPERSCRIPT 


2) caricare il file "cbm dot matrix" e 
modificare i codici esattamente come in- 
dicato più sotto 

3) salvare (sostituire il precedente) il 
file modificato 

4) caricare il file "Defaults" e modifi- 
carlo come viene proposto più sotto, sal 
varlo (sostituire il precedente) e can 
cellare l'area di lavoro - 

5) premere f1 e poi di seguito "P", "I", 
"P" e alla richiesta del computer batte- 
re "DEFAULTS" seguendo poi le istruzioni 
video successive. 

11 SUPERSCRIPT è pronto così a lavorare 
per voi con una facilità e agilità di co 
mandi che programmi più complessi, anche 
per sistemi superiori,certamente non pos 
siedono: basta premere "RUN/STOP" e, do- 
po, la lettera o il numero che corrispon 
de al comando desiderato. 


Ovviamente la nostra proposta mira so- 
prattutto a fornirvi uno strumento di 
"pronto uso" per i comandi di più fre- 
quente impiego. 

Ciò che non vi si trova è reperibile nel 
manuale originale, comunque necessario. 





iaricare in memoria il file "cbm dot matrix" e apportare le modifiche (codici) sottoesposte : 


+Gm cbm dot matrix mps 8301,6502,303 etc 


Your printer has been defined as :@] sk2 
CBM Dot matrix@fskz 
Press the space bar to continueffisk15 


fipo 
40: textwidth or editing screen 
4: Unit number ot printer 2 tor centronics 2 tor rs232 4+ for serial 


255: secondary address ror normal printing, 
data bits and stop bits tor rs232 
baud 
parity * 
1 if lineteeds required 9 if not 

if cbm codes required 9 if not 

if 'cursor down mode' 0 if not 

if diablo codes © it other 

if spinwriter codes è it other 


none 


enhance on makes character double 09 if not 
it printer can do bold by backspacing 9 if not 


(CI 
[ni 
” 


if printer can do shadow by moving 1/120th inch @ if not 
: 1 if printer can underline by backspace underline @ if not 
number of extra character prints when bold in effect 

1 if teatures below described in cbm code 


-r9066606rCcC6rr6eEroOu 
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27,45,1: Underline on (reverse tield) 
27,659: Bold on 

18: Shadow on 

27,451 Condense on 
27,97,1t Enhance on 
27,83,0: Superscript on 
27,83.1: Subscript on 
27,45,0: Underline off 

27,70: Bold off 

146: Shadow off 

27,18: Condense off 
Z7,87,0: Enhance off 

27,84: Superscript off 

27,84: Subscript off 
27,120,0: feature 1 DP on 
27,120,1: feature 2 DP off 
2:7,939,44 feature 3 sub. on 
27,84: feature 4 sub. off 
27,104: feature 5 vert/en/on 
27,117: feature 6 "/enl/off 
27,771: feature 7 elite on 
27,50: feature 8 elite off 
27,52: feature 9 italics on 
27,53: feature 9® italics off 
3 set 8 

ì set 10 

3 set 12 

s set 15 

s set 20 

3 set 4 Lines/ inch 
3 set 6 Lines/Inch 
27,10: set 8 Lines/ Inch 
: set 12 Lines/Inch 
b Printer initialise sequence (user char to pound) 





Questo è il file "DEFAULTS" con le proposte di nuovi comandi (cfr. TAVOLA DEI COMANDI più sotto) : 


+imi:sem75:piSo:cilS:Eme:bmi: lic:spO:rof@ 


6=/ff5/fc5 


p=/pp 2="g E 

O D=/ fa wyp G =; qu d=/ff15/fc8e 
o=/plp G v=/ gi O 7=/f££7 

O \=/piup Ga=df G ‘=/ff85 

D 0=/ab Ga=/dl O a=/ffS5/ff7 
O #=/dr Dd=/vd O (=/f#8/ff0 
fi m=/am G+=/s=c O 9=/ff9 
t=/at =/ff1 O )=/ff0 

O y=/ac O (=/##2 O +=/fis 

O n=/iscs: O 2=/#cs O +=fle 

Gi H=/lsce O "=/fce G -=/ fus 

O ==/ea O 3=/ #28 G i=/fue 
Go:=-/sr O #=/f2e G «=/duo 

OG i=/sl O 4=/tes O a=/#bs 

G «=/eb 0 +=/ fee Gi d=/fba 
Qui=/ai O 5=/##5 O =/+8s 
a="b 0 =/f#6 FRTTRe 

G lEk:cbm dot matrix 





TAVOLA DEI COMANDI 





CARATTERI S TTAMFA (corrisponde al nuovo set di comandi del file "DEFAULTS 


I ImItmtellmmmmmmmmmmmIEIEelTITee 


: Data Frocessina ("off!" = SHIFT + 1) BLOCK * FORMAT 


condensato ("off" = SHIFT + 2, etc...) 





: definisce Block 

: block Move 

: block Repeat 

: definisce Table 

: centramento (end = shifted) 

: case B (prima occorre definire un Block) 
CTRL + N : new line 


sSubecript 


espanso 


Go e 


* espanso verticale 


6: sob/condensato 
CTRL + F : case (maiuscolo/minusc.) 
7 3: elite CTRL + X : reformat documenti (wwrap) 
CTRL + Z : reformat paragraf (wwrap) 
8: elite italico 
S : pica itaiico STAMPA 
“ug vepareeript  Cadponante)? P: stampa in modo continuo 
0 : stampa pag. per pag. 
— : underline 
ORC 9 : stampa linked files 
<q : bold / : stampa dalla pagina n 
tale SPOSTARSI SUL TESTO 


: go inizio 

: go fine 

: go up di una schermata 

: go down di una schermata 
CTRL + 0 : par. precedente 

erase block CTRL + P : par. successivo 
CTRL + W : parola precedente 
CTRL + E : parola successiva 


erase all 


<OND 


erase REST 


Xn 


L.: erase line 


CTRL +D: erase word ==x:e..—...---«-- ‘fill 
DISCO FILE 


CTTRL+ TT: erase texv dx del CRSR 
Le oi @il!5i5iéjA A “FZ ali lmi lacco S : save 
INSERT F : replace 
------ See eee ----------=< G : load 
I: insert line D : directory 
0 : comandi a disco 


G'TR:La + V: INSERT mode 








ESEMPI DI STAMPA 





alayla ETPUTTUPaA medica, duelli 
La VaT,come qualsiasi processo di valutazione, si colloca 

in un contesto sistemico i cui nodi centrali sono: la 

scuola, l'ospedale, ia struttura medica, quella... (condensato) 


La VIT.cono Qua laiga si procosso di valutazione, si ceniioca 
in un cantesto sistenico i cui nodi centrali sonoi 1 a 
scuola, l'ospedale, la struttura b'odiea a, ge 2 1 a. - i BUabbEeLrLpPÉtI 


La Me'6T,. GOT» qualsiasi 
Processo d' i valutazione, si 
colloca x mm um contesto 
siI1ste mico È tiri fio i ceirrttca.l a 

Orio la scuovnla, 1 ?nspedale, la 

n= 

(2 


La VaT,cone qualsiasi procosso di .alutazione, si collaca 
ia un contesto sistenico i cui nodi centrali sonci la 
actuvuola,l'ospodalo,la struttura aedica,gpuolla... (subsacrist 
condensate) 

La H?0 come qualsiasi processo di valutazione, si colloca 
in un contesto sistemico i cui nodi centrali sono: la 
scuola, l'ospedale, la struttura medica,guella... pica 
italico)* 


La _VdT,come qualsiasi processo di valutazione, si colloca 
in _un contesto sistemico i cui nodi centrali sono: la 


scuola, l’ospedale, la struttura 
medica,quella... sottolineato) 


La VdT,come qualsiasi processo di valutazione, si colloca 
in un contesto sistemico î cui nodi centrali sono: la 
scuola, l'ospedale, la struttura medica,quella...(bold= 
neretto) 
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La descrizione di un programma , specialmente per programmi ci qualità , è molto 
importante per un utente di computer. 

Ebbene, periodicamente, questa rubrica tratterà dei programmi che saranno rite- 
nuti più interessanti riportandone le caratteristiche fondamentali. 

Verranno presi in considerazione programmi appartenenti a diverse categorie ‘ge 
stionali, utility, grafica, games, strategia e simulazione, adventures etc.. 

Per ogni categoria verranno descritti alcuni programmi e, per ciascuno di essi, 
verrà innanzitutto riportato il titolo e la casa produttrice per facilitare,ovvia 
mente l'acquisto del programma a chi ne fosse interessato. 

Inoltre verrà indicata la configurazione necessaria per poter utilizzare il pro 
gramma (drive o registratore, stampante, monitor, joystick, pad etc.) affinchè lò 
eventuale acquirente non si ritrovi con sgradite sorprese solo dopo l'acquisto. 

Infine, come si è detto, verranno riportati i risultati ottenuti da esperti du- 
rante la prova pratica dei vari programmi. 

Questo è tutto : buona lettura ! 
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Ggamos 


Titolo : WORLD GAMES 
Editore : Epix 


Configurazione : Disco 


Ecco l'ultima produzione 
della Epix. 

Dopo Summer Games I, II 
e Winter Games, non pote- 
va mancare WORLD GAMES. 

Mentre nei primi tre e- 
rano raggruppati sports a 
venti certe affinità tra 
loro, in WORLD GAMES ci so 
no le discipline più stra 
ne e disparate. 

Vi potrete cimentare in 





Weight Lifting,Barrel Jum 
ping,Cliff Diving, Slalom 
Skiing,Log Rolling, Bull 
Riding, Caber Toss e Sumo 
Wrestling. 

Come nei suoi predeces- 
sorì si può giocare fino 
a un massimo di 4 parteci 
panti,competendo in tutte 
in alcune o in una sola 
disciplina,con la possibi 
lita di fare “un. po’ di 


EBMABSSRE: 


mme 


pratica. 

Sono contenute sul di- 
schetto anche delle infor 
mazioni,che potete decide 
re di far caricare o meno 
prima di ogni gioco gra- 
zie all'opzione "Include 
Travelogue"'. 

Qui di seguito vi ripor 
to comunque una sintesi 
gioco per gioco di tali 
informazioni. 





—————___——r——__———————————————————+—€—l{l}l0©0n0@©@<zxeaczhzzQnQ02@2@8@2C@C_C_eÒ@òt41l0@_ r—!t—ym—r—r—r——r —_—————12 





29 








Weight Lifting (Solleva- 


mento Pesi. 


Ci troviamo in Russia,pa- 
tria di Leonid Zhabotin- 
sky, che durante una com- 
petizione del 1960 solle- 
vò in tre tentativi un to 
tale di 1262 libbre (572, 
4432 kg.). 

Vi sono due discipline: 
"'snatch'" e "clean and 
Tenk: 

In questo sport, oltre 
alla forza, sono anche ri 
chiesti tempismo, capaci- 
tà e determinazione : in 
pratica strategia e stile 
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Barrel Jumping (Salto dei 
barili) 


E' questo une sport nato 
in Germania circa trecen- 
to anni addietro,nel qua- 
le gli atleti si cimenta- 
no sul ghiaccio, pattini 
ai piedi,nel salto dei ba 
fili. 

La loro velocità prima 
del salto è di circa 40m. 
p.h. (64.372 km/h)!!! 

E' questa una discipli- 
na piuttosto pericolosa , 
poichè se si cade sui ba- 
rili ci si può fratturare 
qualche osso,o se si at 
terra male, si può rompe- 
re il ghiaccio e.... buon 
bagno. 


Cliff Diving (Tuffo dal 
dirupo) 


Non avete mai pensato a 
quanto sarebbe bello ed e 
mozionante tuffarsi dal 
Quebrada, il famosissimo 
dirupo sul mare vicino ad 
Acapulco ? 

Bene, WORLD GAMES vi dà 
questa possibilità stando 
vene tranquillamente sedu 
ti davanti al vostro ama- 
tissimo Commodore 64. 

Fate attenzione a non 
sbattere contro le rocce 
o sul fondale, e a entra- 
re bene in acqua,se no .. 
...beh, le conseguenze le 
lascio scoprire a voi. 
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Slalom Skiing (Slalom su- 
gli sci) 


Per questo evento ci ri- 
troviamo a Chamonix,Fran- 
cia,dove venne disputata 
la prima Olimpiade Inver- 
nale nel 1924. 

Questa specialità venne 
inventata in Norvegia mol 
ti secoli fa, ed è spetta 
colare e avvincente a tal 
punto che viene considera 
ta una delle maggiori at- 
trazioni sulla neve. 

La velocità media degli 
sciatori supera difficìil- 
mente le .25 m.p.h. ( 40, 
2325 km/h ),ma state pur 
certi che è lo stesso un 
bell'andare!!! 


Log Rolling (Tronchi Roto 
lanti) 


Questo è uno sport nato 
dalla rivalità,tramutata- 
si poi in una vera e pro- 
pria competizione senza e 
sclusione di colpi,di due 
boscaioli del Canada in- 
torno al 1840. 

Questi due,per aggiudi- 
carsi un tronco , inizia- 
rono a farlo girare in un 
senso e nell'altro,cammi- 
nandoci sopra,finchè l'av 
versario cadde nell'acqua 

Ai giorni nostri è uno 
dei passatempi più amati 
dai boscaioli dì tutto il 
mondo. 
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Bull Riding (Cavalcata 
del Toro) 


Eccoci trasportati nel 
West,in una delle disci- 
pline più pericolose che 
sì disputano durante i ro 
dei. 

Bisogna "cavalcare" un 
toro del peso di 2000 lib 
bre (907,200 kg) e più , 
cercando di rimanervi in 
groppa il più a lungo pos 
sibile. 

Fate molta attenzione 
alle cornate che sono tut 
t'altro che piacevoli e 
innocue. 





nin} :}@ 292}. 1! 
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Caber Toss (Lancio del 


Tronco) 





Questo sport arriva drit- 
to dritto dalla Scozia. 
Attrezzo indispensabile 
è un palo di legno simile 
a quelli del telefono,del 
la lunghezza di 19 piedi 
(5,79712 m.) e del peso ci 
120 libbre (54,432 kg). 
Scopo della compezizio- 
ne è di lanciare il palo, 
dopo una breve corsa, il 
più lontano possibile , 
stando però attenti a non 
farselo cadere addosso. 
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Sumo Wrestling (Lotta Su- 
mo) 


Sumo è un antico sport 
giapponese con molte tra- 
dizioni. 

Due lottatori combatto- 
no sul ring cercando di 
atterrare o di buttar fuo 
ri dal campo l'avversario 

Prima del match i due 
avversari saltano sul cam 
po per purificarlo. 

Sì inizia questo sport 
all'età di tredici anni , 
avendo però un singolare 
e strano pregio : bisogna 
pesare almeno 160 libbre 
(72,576 kg). 

1 iottatori professioni 
sti si aggirano sulle 400 
libbre (181,440 kg) 


i uno . 
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Come avrete notato anche 
con questo gioco la ormai 
nota Epìx ha voluto conti 
nuare una sua tradizione, 
ossia quella di avvicina- 
re i possessori di un CBM 
64,facendoli divertire, a 
discipline sportive più o 
meno conosciute,dando con 
WORLD GAMES un qualcosa 
in più : le informazioni 
più curiose riguardo a 
cuesti sports. 

Cosa aspettate allora a 
procurarvi questo meravi- 
giioso gioco e a cimentar 
vi da soli o con gli ami- 
ci nelle competizioni più 
"strambe". 


A.B, 


gamos 


Titolo : CYBORG 
Editore : CRL 
Configurazione : Disco/Nastro 


Molto tempo fa, in un si- 
stema solare lontano anni 
luce dal nostro,un batta- 
glione di marines colonia 
li uscì vittorioso da un 
tremendo scontro con gli 
avamposti di una crudele 
razza aliena in via di e- 
spansione, ricacciandola 
negli spazi negli spazi 
profondi e sventando la 
minaccia di una possibile 
invasione del nostro pia- 
neta. 

Tutto ciò,purtroppo, fu 
possibile solo a patto di 
ingenti perdite da parte 
dei legionari spaziali 
terrestri che persero al- 
cuni dei loro più valoro- 
si guerrieri. 

Durante gli inenarrabi- 
li scontri, combattuti a 
colpi di cannoni fotonici 
e laser ad impulsi,ci fu, 
in particolare,un uomo,il 
cui vero nome è ormai sta 
to dimenticato nelle pro- 
fondità dell'infinito,che 
tradito dal suo compagno 
di squadra , contrastò da 
solo l' avanzata aliena, 
permettendo l'arrivo del 
grosso del battaglione di 
marines. 

La navetta da- combatti- 
mento di questo intrepido 
guerriero stellare fu mas 
sacrata dai colpi delle 
cannoniere nemiche ed il 
suo occupante fu dilania- 
to dalle esplosioni dei 





proiettili ad impulsi che 
ne mutilarono orrendamen- 
te le carni. 

Ancora e miracolosamen- 
te in vita,egli fu recupe 
rato da una spedizione di 
soccorso della Gal-Corpo- 
ration,che affiancava il 
contingente dei marines 
terrestri. 

Per anni non si seppe 
più nulla di quel valoro- 
so legionario,oggi è com- 
parso CYBORG,un essere me 
tà robot,che rivendica il 
fortunoso e leggendario 
passato di quell'eroe. 

Il suo corpo, o almeno 
ciò che ne rimane,è stato 
innestato su un torace e 
uno scheletro quasi total 
mente arzificiale,prodot- 
to delle avanzate e sofi- 
sticatissime tecnologie 
cibernetiche della suddet 
ta Gal-Corporation. 

Così,per risolvere un 
problema di importanza ca 
pitale che vede presentar 
si,ancora una volta,la mi 
naccia di un'invasione a- 
liena ai danni del nostro 
pianeta,viene chiamato in 
causa questo potentissimo 
androide,dotato di un'in- 
credibile forza fisica,de 
rivata dal suo cuore nu- 
cleare, 

Un grosso asteroide sta 
infatti per entrare in 
rotta di collisione con 
il nostro pianeta e la 


ESMUSBSRE* 
mi  —_ 





troupe di scienziati che 
è stata trasportata su di 
esso per intervenire di- 
rettamente al fine di 


sventare questo grande pe 
ricolo,ha cessato di comu 
nicare con la terra,risul 
tando dispersa nelle vi- 
scere del misterioso aste 
riode. 

11 nostro CYBORG, auto- 
maticamente teletrasporta 
to sul corpo celeste,sta, 
quindi,per inoltrarsi nel 
le buie e misteriose ca- 
verne dell'asteroide,pron 
to a sventare ogni minac- 
cia e a risollevare le 
le sorti di questo enigma 
e dilemma stellare. 

A questo punto entrate 
in scena voi, agguerriti 
combattenti videogiochi- 
stici, ansiosi di aiutare 
CYBORG, nella sua perico- 
losa missione. 

All'interno del pietro- 
ne galattico infatti, si 
cela una potente astrona- 
ve aliena appartenente al 
misterioso quanto temibi- 
le Mandroid , essere di 
chiare origini ciberneti- 
che che si vuole impadro- 
nire del nostro povero 
pianeta. 

CYBORG deve quindi svol 
gere un ruolo decisivo 
nel recupero degli scien- 
ziati terrestri intrappo- 
lati all'interno dell' a- 
steroide,sventare i temi- 








bili piani degli alieni e 
deviare la traiettoria 
dell'astronave aliena. 

Un gioco da ragazzi , 
quindi, per il nostro su- 
perman cibernetico che 
può disporre,fra le altre 
cose,di alcune sofisticc- 
te attrezzature da combat 
timento. 

Nel braccio destro,ad e 
sempio,CYBORG ha un con- 
gegno laser molto potente 
capace di aprire un varco 
contro qualsiasi tipo di 
ostacolo,organico o inor- 
ganico, inoltre il nostro 
androide possiede un si- 
stema di vista all'infra- 
rosso, un sistema radar 
molto sofisticato e, non 
per ultimo, un terminale 
computerizzato,tutti im- 
plementati nel rivestimen 
to epidermico metalizzato 
del proprio corpo,reso co 
sì pressochè indistrutti- 
bile. 

Da non sottovalutare,i- 
noltre è l'estrema agili- 
tà di CYBORG,caratteristi 
ca decisamente indispensa 
bile,per riuscire vitto- 
riosi neì numerosi furi- 
bondi scontri con gli sgu 
scianti e imprevedibili 
robot alieni che vanno 
pattugliando l'intero a- 
steroide. 

Abbiamo infatti i Tra- 
ckers, semplici e ottuse 
sentinelle,i Walkers,temi 
bili e smaliziati supervi 
sori e,infine, i veri e 
propri Assassins,veri con 
gegni di morte, costante- 
mente alla ricerca di ne- 
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mici da localizzare, com- 
battere e, naturalmente , 
terminare. 

L'intero meccanismo di 
gioco ricorda molto da vi 
cino il recente Tau-Ceti, 
in quanto,guidando il no- 
stro invidiabile guerrie- 
ro stellare lungo i corri 
doi dell'astronave,potre- 
mo gestire tutte le poten 
zialità di CYBORG, utiliz 
zando uno speciale scher- 
mo di controllo,posto nel 
la parte inferiore del vi 
deo. 

Collegandoci con il ter 
minale computerizzato a 
terra,utilizzando il la- 
ser implementato nel brac 
cio destro o sfruttando 
tutti i congegni di trac- 
ciamento e localizzazione 


potremo,in ogni momento , 


tenere d'occhio l'intera 
situazione di gioco,senza 
mai perdere d'occhio il 
campo di battaglia e gli 
indicatori del nostro CY- 
BORG. 

Per impartire,infatti , 
ogni tipo di ordine al no 
stro eroe,basta utilizza- 
re il comodo menù realiz- 
zato,in ogni singola fase 
di gioco,nella parte infe 
riore destra del nostro 
schermo, evitando così di 
dover memorizzare o ri- 
chiamare ogni volta,la li 
sta delle opzioni disponi 
bili 

Sotto questo punto di 
vista la CRL ha notevol- 
mente semplificato e ulte 
riormente migliorato le 
caratteristiche di questo 





videogioco, rispetto, al 
precedente Tau Ceti, met- 
tendo in diretto contatto 
il giocatore umano con il 
suo "rappresentante" com- 
puterizzato,senza noiose 
e dispendiose mediazioni 
tramite menù e sotto menù 
difficilmente richiamabi- 
6 PA 

E' inoltre da notare 
che CYBORG è un personag- 
gio di colore, almeno per 
quanto risulta identifica 
bile da ciò che rimane di 
umano fra i vari organi 
cibernetici, realizzando 
così un primo esempio,nel 
la storia del videogioco, 
di un eroe negro,che alme 
no in questo primo caso , 
dimostra di essere corag- 
gioso, potente, impavido e, 
perchè no,anche accatti- 
vante,tanto quanto i tra- 
dizionali protagonisti de 
i vari Mission Impossible 
e Rambo. 

CYBORG è quindi in gra- 
do di imporsi,nei confron 
ti di ogni tipo di avver- 
sario,grazie anche alla 
sua capacità di "dialoga- 
re"',grazie al suo cuore 
cibernetico, con i vari 
terminali computerizzati 
dell'astronave aliena,ot- 
tenendo così preziose e 
segretissime informazioni 
al riguardo dell'orda a- 
liena in essa celata. 

Nella vostra difficile 
sfida contro gli alieni e 
contro il tempo, non dove 
te, tuttavia, dimenticare 
un fattore molto importan 
te che potrebbe compromet 


tere l'affidabilità del 
uomo, pare infatti che 
tra i corridoi e la sale 
che compongono il dedalc 
dell'astronave aliena va- 

da nascondendosi il compa 

gno di sventure che,duran 

te il fatale incidente ac SELECTOR 
caduto a CYBORG, lo tradì 
abbandonandolo al suo for 
tunoso destino. 

Questo fatto potrebbe 
influenzare negativamente 
l'aspetto emotivo del ca- 
rattere di CYBORG,portan- 
dolo a reazioni imprevedi 
bili,quanto pericolose. 

A voi dunque il compito 
di affrontare e,possibil- 
mente, sventare questa mi 
naccia nella minaccia,una 
volta addentrati nella 
roccaforte extraterrestre 

Ottimo gioco,quindi,que (x {x{x{2{x{2{Xx{x{2 {X{1{X{2 
sto CYBORG,tutto da vede- 
re,scoprire e vivere in °_° ce 
prima missione,senza mai 
poter staccare gli occhi 
dal video. 

Ancora una volta la CRL 
ha fatto davvero centro. 








TOTOCALCIO/ TOTIP/ ENALOTTO 


COME VINCERE SENZA USARE IL COMPUTER 


Il VPCA Selector è un elaboratore manuale per | Totocalcio, Totip e l’E- 
nalotto dalle prestazioni eccezionali, quasi Incredibili per un apparec- 
chio dall’apparenza così semplice, 

Con VPCA Selector si può ottenere lo sviluppo matematico di sistemi di 12 
TRIPLE, per il TOTIP e l’ENALOTTO , equivalenti a 531,441 colonne, oppure 
di 13 TRIPLE per il TOTOCALCIO, equivalenti a 1,594,323 colonne oppure di 
14 TRIPLE, se i pronostici per Il TOTOCALCIO venissero portati a 14 parti 
te, equivalenti a 4,782,969 colonne, 

Ciò significa che il VPCA Selector è In grado di sviluppare sistemi da u- 
na DOPPIA fino a 14 TRIPLE, 








vendita presso: 
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE 
Tel.02/6706006-6706440 
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Titolo : 1942 
Editore : Elite 
Configurazione : 


Continua l'invasione del- 
le conversioni Arcade for 
mato casalingo con questo 
stupendo e gettonatissimo 
coin-op che ha ormai fat- 
to "strage" di assi del 
joystick nelle sale gio- 
chi di tutto il mondo. 
Non pensateci troppo , 
non esitate,1942 è un gio 
co tutta azione, velocità 
e divertimento all' inse- 
gna di un prodotto di. ot- 
tima fattura destinato a 
tutti coloro che vogliono 
distrarsi corì un accatti- 
vante e stimolante video- 


gioco. 
Il vostro compito è dun 
que molto semplice : vi 


trovate in piena seconda 
guerra mondiale, fiondati 
immediatamente nel ruolo 
di intrepidi assi dell'a- 
ria,al comando di un Mo- 
squito pieno zeppo di o- 
gni "ben di Dio" di armi, 
bagagli, etc. 

Oplà, eccovi catapulta- 
ti in piena azione, dopo 
essere decollati dal pon- 
te della fida portaerei 
che vi attende ogni volta 
che supererete uno scher- 
mo di gioco. 

A questo punto è tutto 
lavoro di joystick,abili- 
tà e prontezza di rifles- 
si; si tratta infatti di 
sgominare e seminare vere 
e proprie orde di velivo- 
li nemici che a partire 
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Disco/Nastro 


da caccia velocissimi si 
no a lenti ma pericolosi 
bombardieri,vi daranno fi 
lo da torcere nel tentati 
vo di abbattervi e porre 
fine alla vostra carriera 
di assi della cloches. 

Ci sono ben 24 differen 
ti fasi di gioco che, par 
tendo dall'ultima e sca- 


lando fino alla prima, la 


più difficile,vi terranno 
incollati al vostro tele- 
visore per ore ed ore 
(provare per credere),ri- 
schiando letteralmente di 
fondere il joystick. 

Non ci credete ? Bhe' , 
non vi resta che provare 
e gratificare i vostri 
sensi e le vostre vellei- 
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tà di videogiocatori in- 
calliti con l'incredibile 
velocità e la stupenda 
grafica che contraddistin 
guono questa nuova produ- 
zione ELITE. 

Il gioco; di per se 
stesso, è un tipico shoot 
them up caratterizzato da 
moltissimi e complicati 
schemi che,una volta sve- 
lati e memorizzati,vi per 
metteranno di conseguire 
punteggi record e di pro- 
seguire nella vostra impe 
gnativa missione. 

Che dirvi degli effetti 
sonori e della musica ? 

Semplicemente incredibi 
li,nella loro infinita va 
rietà e nell' accuratezza 





con cui sono stati realiz 
zati. ui 

Se siete amanti dei 
coin-op e degli arcade 
"mangiasoldi" non potete 
privarvi di questo 1942 , 


degno "replicante" dome- 


stico di tanto apprezzato 
videogame da sala giochi. 


Non voglio dirvi niente 
altro il vostro velivo- 
lo vi attende a motori ac 
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cesi,con il serbatoio pie 
no e con tanta voglia di 
scorazzare ancora una vol 
ta,libero e indomabile , 
nei cieli del pacifico 
Buon Divertimento !!! 
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Titolo SUPERHUEY 
Editore : Cosmi 
Configurazione : Disco/Nastro 





SuperHuey UH-IX è il nome 
di un modernissimo elicot 
tero da combattimento che 
è stato creato da Paul 
Norman e dalla Cosmi per 
tutti i possessori di un 
Commodore 64 o di un Ami- 
ga. 

E' infatti uscita in 
questi giorni,sul mercato 
italiano, anche la versio- 
ne su dischetto da tre 
pollici. 

Vi trovate alla guida 
dell'evoluzione del Bel 
Helicopters' UH-1,col qua 
le dovrete svolgere alcu- 
ne missioni in zona di 
guerra per dimostrarne la 
efficacia. 

Una volta caricato in 
macchina il programma do- 
vete scegliere fra quat- 
tro opzioni 
-missione di addestramen- 

to 

-missione di esplorazione 
-combattimento 

-missione di recupero di 
osservatori militari 

E' consigliabile inizia 
re con l'addestramento,do 
po aver letto il corposo 
manuale,per capire il fun 
zìonamento di questo simu 
latore di volo che ripro- 
duce alla perfezione un 
vero elicottero. 

La grafica è veramente 
superlativa per un Commo- 
dore 64 un pò più "norma- 
le" per l'Amiga, dove si 
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vede chiaramente che il 
programma non è stato mi- 
nimamente migliorato per 
sfruttare appieno le fan- 
tastiche qualità del chip 
MC68000. 

Con l'opzione " flight 
instruetion " il computer 
vi farà da istruttore per 
mettendovi dì capire rapi 
damente il funzionamento 
dell'elicottero e degli 
innumerevoli strumenti 
presenti nella cabina di 
pilotaggio. 

Pensate, sui vari pan- 
nelli di comando sono pre 
senti più di 30 spie lumi 
nose o strumenti, ognuno 
dei quali con una funzio- 
ne specifica, inutile ten 
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mime 





tare di elencarli tutti ! 

Ora se siete pronti po- 
tete iniziare la vostra 
prima missione : inserite 
nel computer di bordo i 
dati e decollate. 

Se avete optato di ope- 
rare in una zona dove so- 
no presenti unità nemiche 
scegliete l'armamento che 
più ritenete idoneo ad at 
tivare il radar per non 
essere colti alla sprovvi 
sta da eventuali attacchi 
missilisticì nemici. 

Se si è alle prime armi 
è meglio optare per un'a- 
zione di esplorazione ae- 
rea per fornire al compu- 
ter centrale ì dati neces 
sarì a creare una mappa 





delle zone non conosciute. 


Un simulatore abbastan- 
za unico nel suo genere, è 
infatti,forse,l'unico che 
simula un elicottero,e do 
po aver visto molti fli- 
ght simulator di aerei lo 
abbiamo provato con vero 
piacere. 

Come già detto un pro- 
gramma ottimo sia per la 
grafica sia per le possi- 
bilità di gioco, unica ap 
punto è la relativa mac- 
chinosità dei comandi: in 


molti casi non basta pre- 
mere dei singoli tasti,ma 
bisogna inserire sequenze 
di lettere,il che fa per- 
dere tempo prezioso spe- 


cialmente se ci si sta ap 
prestando a un attacco o 
se ci si sta 


difendendo 
da mezzi avversari. 

La versione per Commodo 
re Amiga ci ha invece la- 
sciati un pò perplessi , 
quando potremo finalmente 
vedere dei giochi creati 
appositamente per questo 





computer e non delle sem- 
plici "traduzioni" di pro 
grammi già esistenti ? 

Giriamo la domanda non 
solo alla Cosmi ma anche 
alle maggiori case ameri- 
cane di software. 

Speriamo che quando leg 
gerete queste pagine le 
cose siano un pò migliora 
te,facendo più contenti i 
già felici possessori di 
un Commodore Amiga. 
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Titolo : MARBLE MADNESS 
Editore : Atari Games-Electronic Arts 
Configurazione : Disco 






























reco finalmente disponibi 
le anche per il Commodore 
64 la versione di questo 
stupendo coin-op. 

Dopo l'uscita del CBM64 
questo è il primo gioco 
che è stato in precedenza 
"tradotto" per un altro 
computer sempre della 
stessa casa americana : 
l' Amiga. 

Infatti in America que- 
sto gioco era disponibile 
per il nuovo nato della 
Commodore fin dalla fine 
dello scorso anno. 

Bisogna dire che la ver 
sione per l'Amiga è netta 
mente superiore in quanto 
alla grafica, rispetto a 
quella del 64,ma come sem 
pre questo eccezionale mi 
nì-personal computer si 
difende egregiamente!!! 

Lo scopo deì gioco è 
quello di far arrivare u- 
na pallina sino alla fine 
dì ogni livello,non però 
senza problemi. 

Il primo livello non 
presenta grandi difficol- 
tà, poichè non c'è nessu- 
no "strano essere" che vi 
ostacola. 

Ma già dal secondo una 
pallina di color nero (ri 
conoscibile facilmente 
dalla vostra che è blu) 
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di farvi cadere nei "pre- 
cipizi" che delimitano il 
vostro percorso. 
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Il gioco occupa l'intero 
dischetto (facciate A e 
B),poichè è suddiviso in 
vari sottoprogrammi. 

Tali sottoprogrammi non 
sono altro che i vari li- 
velli,che vengono carica- 
ti automaticamente ogni 
volta che giungete all'ar 
rivo. 

Come dicevo prima la 
grafica non è paragonabi- 
le a quella ottenuta con 
l'Amiga (uguale in tutto 
e per tutto a quella che 
trovate nelle sale gio- 
chi), ma si difende molto 








bene. 

Unico neo è la grandez- 
za della pallina da voi 
pilotata : infatti è tal- 


mente piccola che giocan- 
do vi "caverete" 
chi. 

Tanto per darvi un'idea 
più precisa di MARBLE MAD 


gli oc- 


NESS vi posso dire che 
sulla falsariga di questo 
gioco ne sono stati pro- 
dotti altri,ormai da mol- 
to tempo in circolazione 
per il CBM64. 

Questi sono Spidizzy e 
Gyroscope. 
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Ma MARBLE MADNESS è si- 
curamente il migliore, e 
se i due giochi appena ci 
tati vi hanno fatto diver 
tire non potete certo non 
avere "lui" il più bello 
e completo. 

Procuratevi quindi que- 
sto gioco e guidate la 
pallina attraverso i nume 
rosi schermi (io sono ar- 
rivato "solo" al quarto ) 
grazie al joystick inseri 
to in porta due. 

Non mi resta altro che 
augurarvi buon divertimen 
to. 
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Titolo : PARALLAX 
Editore : Ocean 
Configurazione : Disco/Nastro 





Ecco finalmente un gioco 
targato Ocean che non ri- 
calca o ripropone le vi- 
cende di uno degli ultimi 
eroi cinematografici o ro 
manzeschi,prendendo spun- 
to da soggetti già noti a 
una vasta fascia di uten- 
Ci. 

Quasi a dimostrare, in- 
fatti, la propria capaci- 
tà e destrezza nel propor 
re videogames sempre di 
ottima fattura, la suddet 
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ta software house ci of- 
fre questo accattivante e 
velocissimo PARALLAX, frut 
to dell'apprezzabilissima 
vena creativa già presen- 
te nei passati Rambo e 

Si può dire quindi che 
PARALLAX sia tutta "fari- 
na del sacco" Ocean , in 
quanto la trama di questo 
videogioco è totalmente a 
se' stante e priva di qual 
siasi riferimento lettera 
rio o cinematografico. 


Me 








Siete stati,infatti,ab- 
bandonati su di un mondo 
artificiale,non meglio i- 
dentificato,frutto di una 
tecnologia aliena scono- 
sciuta,assieme ad altri 5 
compagni di sventura. 

Essendo rimasti soli al 
comando della navetta che 
vi ha trasportato fin qui 
dovrete recuperare i vo- 
stri amici,sparsi per tut 
ti i settori del mondo ex 
traterrestre, confrontan- 
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dovi con bellicose (e ti 
pareva!) e ostili orde a- 
liene,cui non garba la vo 
stra presenza sul pianeta 
in questione. 

A complicare ulterior- 
mente la già delicata mis 
sione,si aggiunge il fat- 
to che i cinque dispersi 
sono rimasti intrappolati 
in altrettante regioni 
del mondo artificiale per 
accedere alle quali è ne- 
cessario recuperare e com 
porre un complicato codi- 
ce segreto. 

Questa serie di parole 
d'ordine è gelosamente cu 
stodita da i rispettivi 
calcolatori elettronici 
che controllano e ammini- 
strano le installazioni 
disseminate sul pianeta ; 
codesti "simpaticoni" non 
esiteranno a lanciarvi 
contro pattuglie di india 
volati alieni,per tentare 
di salvaguardare e mante- 
nere segrete le informa- 
zioni relative ai codici 
d'accesso delle varie a- 
ree del mondo misterioso. 

Con la vostra fidata 1- 
BIS (questo il nome della 
vostra navetta), dovrete 
pertanto scorrazzare per 
tutta la superficie del- 
l'installazione aliena,lo 
calizzando e penetrando 
il quartier generale di o 
gni computer,prelevare i 
codici segreti e, dulcis 
in fundo, sgominare e sco- 
raggiare le eventuali or- 
de nemiche inseguitrici. 

Non fa per voi ? Ceeeer 


to che fa per voi basta 
con le "noiose" partite a 
Rambo, Commando e via di- 
cendo, è ora di svegliar- 
si dai torpori deleteri 


di videogames troppo faci 
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li e di gettarsi a capo- 
fitto in una delle più in 
diavolate ed emozionanti 
vicende degli ultimi vi- 
deogames!!! 

Tuttavia non pensate di 








cavarvela con semplici,ma 
fulminei colpi di .joy- 
stick, in PARALLAX infat 
ti,anche gli amanti del 
genere Arcade - adventure 
troveranno di che soddi- 
sfare la propria bramosia 
di nuovi videogiochi. 

Bisogna infatti sapere 
amministrare saggiamente 
le dotazioni del vostro 
mezzo di trasporto,nonchè 
le vostre risorse finan- 
ziarie che vi permetteran 
no di acquistare,in alcu- 
ni porti d'attracco alie- 
ni,indispensabili attrez- 
zature che vi garantiran- 
no la sopravvivenza una 
volta penetrati in terri- 
torio nemico. 

Una volta presa confi- 
denza con PARALLAX vi ren 
derete conto che la diffi 
coltà maggiore di questo 
gioco sta nel recuperare, 
comporre e recuperare i 
codici d'accesso alle cin 
que aree del pianeta, Al- 
pha,Beta,Gamma,Delta e Ep 
silon. 

Per fare tutto questo 
occorre trovare il primo 
compagno disperso,nel set 
tore di partenza,e racco- 
gliere le varie tessere 
del codice segreto desti- 
nato all'accesso del set- 
tore successivo. 

Dopodichè dovrete loca- 
lizzare il distaccamento 
del computer centrale de- 
stinato alle apparecchia- 
ture per il teletrasporto 
penetrarvi e inserire il 
codice segreto precedente 
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mente recuperato. 

Attenzione però, capita 
a volte che questa parti- 
colare subunità del compu 
ter centrale di ogni set- 
tore, contraddistinta da u 
na grossa "C" in rilievo, 
può non rispondere alle 
vostre esigenze di tele- 
trasporto, rendendo vano 
l'utilizzo del codice in 
quella determinata centra 
lina. 

Numerose infatti appaio 
no le grandi "C" dissemi- 
nate tra le installazioni 
che sorgono sul pianeta 
extraterrestre e tutto 
ciò non fa che complicare 
e rendere più impegnativo 
ed avvincente questo PA- 
RALLAX. 

Insomma,ce n'è per tut- 
ti; questo ultimo prodot- 
to Ocean riesce davvero a 
coinvolgere anche il gio- 








catore più esigente,basan 
dosi esclusivamente su u- 
na apprezzabilissima ori- 
ginalità e su una trama 
decisamente intrigante. 

Se questo aspetto di PA 
RALLAX vi può aver convin 
to e rassicurato sull'ele 
vato valore di questo vi- 
deogioco, altrettanto non 
potrà non fare la stupen- 
da grafica e gli splendi- 
di effetti sonori, tratti 
direttamente dai più ap- 
prezzati arcade dell'ulti 
ma generazione,quali Xe- 
vious,Megazone e Gauntlet 

Un buon gioco dunque, de 
stinato a incontrare il 
consenso delle platee di 
videogiocatori di tutto 
il mondo e a rimanere nel 
le classifiche dei più 
gettonati delle sale gio- 
chi casalinghe,per molto, 
molto tempo. 


Games 


Titolo : ASTERIX AND THE MAGIC CAULDRON 
Editore : Melbourne House 
Configurazione : Disco/Nastro 


Ebbene si,neanche il famo 
so eroe dei fumetti crea- 


ti dalla prolifica mano pi ago 


i Goscinn jerzo si è . qa - ei 
di Goscinny e Uderz OPEN FOREST 


potuto sottrarre al ruti- —- 
lante e tentatore micro- an 
cosmo dei videogiochi, la x > ta 
sciandosi trasferire, ani gr x 
ma e corpo , all'interno 
del nostro CBM 64. 

L'invincibile Asterix , 
seguito dall'inseparabile 
Obelix e da tutta la sca- 
tenata tribù gallica pro- 
tagonista di tante esila- 
ranti avventure,sono sta- 
ti "sfruttati" dalla Mel- 
bourne House per il suo 
più recente videogame,ric 
co di originalissime am- 
bientazioni e di stimolan 
ti soggetti. 

Prendendo spunto,infat- 
ti, da una delle più famo 
se avventure del nostro A 
sterix,Asterix e la pento ; pe 3 pl 5 
la magica appunto, in que GRULISH LILLAGE 
sto gioco bisognerà aiuta 
re il nostro eroe a recu- 
perare i frammenti del ma 
gico pentolone in cui il 
vecchio e saggio druido 
capo tribù è solito prepa 
rare la pozione miracolo- 
sa che infonde coraggio e 
forza incontrastabile. 

A causa,infatti,dell'in 
contenibile ingordigia 
del simpatico Obelix, sem 
pre a caccia di un sorso 
di pozione,la pentola ma- 
gica è andata in mille 
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pezzi , dopo essere stata 
presa d'assalto dal simpa 
tico personaggio. 

lì fatto è che Obelix 
essendo caduto da piccolo 
nella pentola contenente 
la pozione miracolosa, ha 
acquistato, in muniera pe- 
renne,una potenza fisica 
incredibile, peraltro im- 
possibile da incrementare 
con ulteriori somministra 
zioni della magica bevan- 
da. 

Quindi,grazie anche al- 
la sua sbadataggine, bi- 
sticciando con il saggio 
druido, Obelix ha rotto 
il prezioso oggetto, sca- 
raventandone i frammenti 
un pò ovunque. 

Ahimè ,una grave minac- 
cia rischia quindi di com 
promettere i futuri scon- 
tri dei guerrieri galli, 
non più rinvigoriti dalla 
pozione del druido,contro 
gli onnipresenti legiona- 
ri romani, odiati nemici 
di Asterix e compagni. 

Per fortuna un goccio 
della fatata mistura è 
stato recuperato e desti- 
nato al prode Asterix, in 
caricato della ricerca e 
ricostruzione del magico 
strumento del druido. 

All'inizio del gioco vi 
trovate quindi a comanda- 
re i movimenti del simpa- 
tico "piccoletto" seguito 
immancabilmente quanto au 





tomaticamente, dal fido e 
pasticcione Obelix. 

A questo punto è da ri- 
levare l'unica caratteri- 
stica non proprio azzecca 
ta di questo videogioco ; 
gli scenari di ogni por- 
zione del terreno di gio- 
co, infatti, richiedono 
qualche secondo di at- 


tesa per essere disegnati 
e colorati sullo schermo, 
rischiando di innervosire 
e deconcentrare gli 


'sma- 
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nettoni' più agguerriti. 

Mano dunque alla camo- 
milla e prepariamoci a gu 
stare l'ottima giocabili- 
tà di questo Asterix com- 
puterizzato. 

Spostandoci dunque per 
le varie regioni della 
Gallia, ci troveremo ad 
attraversare infide quan- 
to tenebrose radure, vil- 
laggi'‘e agglomerati urba- 
ni,nonchè temibili ed ag- 
guerriti accampamenti del 











le legioni romane. 
Per recuperare ì 


fram- 
menti della pentola fata- 
ta dovremo vedercela an- 
che con i vari personaggi 


che animano e popolano 
gli schermi-vignetta di 
questo gioco. 

Abbiamo infatti numero- 
si e ostili cattivi di 
turno,a partire dai peri- 
colosi soldati romani,fi- 
no a terribili e mastodon 
tici gladiatori, il tutto 


un È 












49 


"condito" da trabocchet- 
ti, sotterranei,prigioni, 
sentieri tortuosi e via 
dicendo. 

Non mancano nemmeno i 
buffi cinghialetti che do 
vrete uccidere per procu- 
rarvi il cibo durante le 
vostre peregrinazioni e _, 
vi assicuro,dovrete diven 
tare dei provetti caccia- 
tori,pena numerose e deci 
samente antiigieniche in- 
cornate!!! 

Per combattere con qual 
siasì personaggio del gio 


co,la Melbourne ha realiz 
zato un efficace sistema 
di finestre sovrapponibi- 
li,all'interno delle qua- 
li,lo scontro tra Asterix 
e il nemico di turno,vie- 
ne zoomato,permettendo u- 
na ottima visione e una 
facilitata gestione dei 
movimenti da compiere; te 
nendo premuto il tasto 
del fuoco e spingendo la 
leva del joystick verso 
destra o verso sinistra , 
Asterix distribuirà gene- 
rose raffiche di pugni,po 





tendo anche compiere ampi 
salti. 

1 nemici più pericolosi 
sono, com'è d'uopo, gli o- 
diati legionari romani. 

essi infatti sono dota- 
ti di lunghe e imprevedi- 
bili lance che possono , 
molto spesso,avere la me- 
glio sui poderosi cazzot- 
toni del nostro eroe,ridu 
cendolo,in breve tempo,al 
l'impotenza. 

All'occorrenza,ma solo 
in caso di estrema neces- 
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sità, si può ricorrere ad 
un goccio di pozione magi 
ca recuperata dal druido, 
garantendo, in questo modo 
la riuscita vittoriosa 
del conflitto in questio- 
ne. 

Per poter disporre di 
questo elisir dovrete re- 
cuperare e 'leccare' ogni 
frammento del pentolone , 
disseminato qua e là, in 
ben 60 diverse locazioni. 

Asterix è un gioco deci 
samente bello da vedere , 








giocare e sentire, grazie 
ad una gamma di musichet- 
te e di effetti speciali 
davvero piacevoli, purtut 
tavia non illudetevi di 
competere con un program- 
ma facile o dedicato ai 
più giovani,magari a cau- 
sa della giocosità del 
soggetto . 

, Dovrete spellarvi le ma 
ni ogni volta che "farete 
a pugni" con un romano e 
dovrete proteggervi l'ama 
to "fondoschiena" una vol 









ta a caccia di cinghiali. 

Richiederà perciò alcu- 
ne ore di applicazione ed 
esercizio la raccolta e 
l'assemblaggio dei pezzi 
di pentola magica,gratifi 
candovi,ad ogni modo, di 
un originale e diverten- 
tissimo svago. 

"Sono pazzi questi roma 
nî", andate e tornate vin 
citori il destino del 
De Bello Gallico è nelle 
vostre mani !!! 
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GAMES REVIVAL 


Titolo : 
Editore : EGA 
Configurazione : Disco 


Praticamente passato inos 
servato e presto sepolto 
dalla incalzante marea 
delle più recenti produ- 
zioni, REALM OF IMPOSSIBI 
LITY è stato uno dei più 
interessanti programmi 
realizzati dalla Electro- 
nic Arts negli ultimi tre 
anni. 

Probabilmente a causa 
di una veste grafica deci 
samente non competitiva 
rispetto ad altri video- 
giochi,l'intero disco che 
il programma occupa, sarà 
finito nel più remoto e 
dimenticato meandro della 
vostra softteca. 

Ciò nonostante vi consi 
glio di oliare bene il vo 
stro joystick e di risco- 
prire con molta benevolen 
za l'intricatissimo insie 
me di labirinti che ospi- 
tano i sotteranei di que- 
sto gioco, capace di te- 
nervi incollati al video 
per molto tempo. 

La trama, relativamente 
semplice, vede il cattivo 
di turno, tale Wistrik 
lo stregone, rubare e na- 
scondere in alcuni dei 
suoi 13 misteriosi e impe 
netrabili sotteranei,set- 
te corone magiche apparte 
nenti al tesoro reale di 
un paese di fiaba. 

Voi, rappresentati da un 
buffo e minuscolo omino, 
dovrete penetrare tutti e 
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REALM OF IMPOSSIBILITY 


13 i sotteranei , combat- 
tendo Zombies,ragni gigan 
ti, pericolosi serpenti e 
altre strane creature,nel 
tentativo di recuperare 
il beneamato tesoro. 

Tutta l'originalità e 
la piacevolezza del gioco 
si basa sull' incredibile 
perizia con la quale sono 
stati creati i 13 labirin 
ti,per accedere a é dei 
quali, dovrete colleziona 
re le rispettive chiavi , 
celate nei rimanenti. 

L'aspetto grafico dei 
personaggi della vicenda 
purtroppo non è così pia- 
cevole ed apprezzabile co 
me quello con cui i 13 la 
birinti vengono ricreati 
sul vostro schermo e ciò 
può indurre ad una errata 
valutazione di REALM OF 
IMPOSSIBILITY. 

Questo,infatti,è un ot- 
timo gioco,molto veloce , 
divertente ‘e capace di im 
porsi anche al giocatore 
più smaliziato,grazie al- 
l'infinità di sfide sem- 
pre nuove che l' esplora- 
zione dei 13 dedali può 
offrire. 

Per fronteggiare i vari 
nemici ci si può avvalere 
di numerose armi tra le 
quali 3 tipi di incantesi 
mi e una pressochè illimi 
tata scorta di croci e a- 
muleti magici che,una vol 
ta disseminati sul terre- 
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no, possono rallentare e 
bloccare eventuali inse- 
guitori. 

In particolare, i 3 in- 
cantesimi Freeze ( conge- 
la ), Protect (protezione 
contro gli attacchi) e 
Confuse (disorienta i ne- 
mici) possono essere un 
valido aiuto per fronteg- 
giare gli assalti di velo 
cissimi Zombies,enormi e 
tenaci aracnidi giganti , 
insidiosi serpenti e stu- 
pidissime ma ingombranti 
creature sferiche. 

Onde permettere la mas- 
sima velocità d'azione al 
giocatore,gli incantesimi 
possono essere messi in 
pratica premendo le ri- 
spettive iniziali con la 
tastiera (F,P,C) o, tenen 
do premuto il tasto fire, 
spostando la leva del joy 
stick in alto (Freeze), a 
destra (Protect) e a sini 
stra (Confuse). 

Per potere utilizzare 
questi artifici contro i 
dannosi contatti con le 
mostruose creature dei 13 
labirinti,è però necessa- 
rio raccogliere le formu- 
le magiche di questi sor- 
tilegi,disseminate qua e 
là per i meandri dei sud- 
detti dedali. 

Inutile dire che tali 
pergamene sono custodite 
da numerosi abitanti di 
questa oltretomba compute 


rizzata e che,naturalmen- 
te, la vostra non sarà u- 
na vera e propria 'scampa 
gnata' ! 

Si inizia il gioco con 
100 unità di energia che 
andranno decrescendo a o- 
gni contatto con zombies, 
serpenti & C. fino a por- 
re termine alla partita u 
na volta esaurite comple- 
tamente. 

Queste unità energeti- 
che possono essere peral- 
tro incrementate racco- 
gliendo, nei vari sottera 
nei, oggetti molto simili 
alle sopracitate pergame- 
ne degli incantesimi e,in 
questo modo, potrete pro- 
lungare la vostra perma- 
nenza in questo regno in- 
cantato. 

Le croci magiche , che 





possono essere seminate 
sul terreno premendo il 
solo tasto di fuoco,posso 
no efficacemente bloccare 
i vostri inseguitori ma , 
ricordate di non bloccare 
anche i vostri stessi mo- 
vimenti distribuendole a 
casaccio e tenete presen- 
te che dopo circa 4 secon 
di esse scompaiono, libe- 
rando il terreno di gioco 
La strategia ha un suo 
ruolo determinante in 
REALM OF IMPOSSIBILITY ma 
lo ripeto, astuzia,veloci 
tà ed intuizione avranno 
senz'altro la meglio su o 
gni tipo di schema tatti- 
co una volta che vi trove 
rete circondati da una ve 
ra e propria folla di mor 
ti-viventi inferociti. 





Nonostante dunque le scar 
se pretese di questo gio- 
co, a REALM OF IMPOSSIBI- 
LITY si può chiedere mol- 
to, in termini di diverti 
mento e di piacevole sva- 
go con un accattivante e 
simpatico videogame. 

Non potrete certo grati 
ficarvi dell'ottima grafi 
ca di qualche Uridium o 
di un Ghost'n'Goblins ma, 
state certi,dimentichere- 
te presto questo tipo di 
esigenza, soddisfacendo 
pienamente la vostra bra- 
ma di avventura, brivido 
ed emozione. 

Lasciate quindi spazio 
ad un pizzico di immagina 
zione e preparatevi ad u- 
na eccitantissima rivisi- 
tazione del "software di 
annata" ! 





Games 


Titolo : MARBLE MADNESS 
Editore : Atari 
Configurazione : Disco 


Ci è sembrato giusto, in 
questa sede, recensire le 
due versioni di questo in 
credibile videogame,nelle 
edizioni per CBM64 e Ami- 
ga. 

Inutile sottolineare il 
fatto che nella realizza- 
zione per quest' ultimo 
computer la grafica e gli 
effetti sonori,grazie so- 
prattutto all'audio ste- 
reofonico,risultano vera- 
mente molto,molto simili 
all'omonimo Coin-op. 

Purtuttavia, gli scher- 
mi di gioco,com'è d'uopo, 
rimangono inalterati sia 
nel mumero che nel conte- 
nuto,giostrando,ovviamen- 
te ,sulle inimagginabili 
potenzialità grafiche del 
l'Amiga. 

Si può giocare con. il 
mouse (ve lo sconsiglio 
caldamente, pena una di- 
struzione del medesimo , 
pressochè immediata!),con 
il joystick o con la clas 
sica trackball che magari 
qualcuno di voi avrà com- 
perato,tempo fa,conservan 
dola gelosamente nel cas- 
setto,in attesa di futuri 
videogames adatti per que 
sto tipo di device. 

Chi vi parla ha fatto 
altrettanto e, sinceramen 
te, può rassicurarvi al 
riguardo dell'uso di una 
qualsiasi trackball in 
questo stupendo videogio- 
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co. 

Sia ben chiaro, anche 
con il joystick o con il 
"povero" mouse, non ci sa 
ranno difficoltà ma, per 
chi ha passato ore ed ore 
in sala giochi,maldicendo 
e adorando, allo stesso 
tempo ,MARBLE MADNESS, non 
potrà non trovare comodis 
simo l'utilizzo di una 
trackball casalinga. 

Si parte con il primo 
schermo,dunque, effettuan 
do il classico percorso 
d'allenamento. 

Le difficoltà incomin- 
ciano,come saprete senza 
dubbio al secondo schermo 
in cui,nell'ultimo tratto 
con la pista ghiacciata , 
dovrete dar sfoggio di 
tutta la vostra bravura 
per amministrare corretta 
mente i movimenti impreve 
dibili della vostra sfe- 
retta di cristallo colora 
to 

Semplice dite voi ? Bhè 
passare al terzo schermo 
allora,fidando nelle vo- 
stre incontrastate doti 
di videogiocatori,messe a 
confronto dell' intricato 
labirinto, popolato di 
quelle strane creature 
verdi,simili ai famosi 
Blob di Dungeon & Dragons 
che non aspettano altro 
che di disintegrare la vo 
stra pallina, al minimo 
contatto. 
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Da qui si prosegue fino 
al quarto percorso di gio 
co,quello con le sinusoi- 
di,fino al quinto e sesto 
allucinanti e difficilis- 
simi schermi. 

Nel quinto infatti,tut- 
to è stato capovolto, nel 
senso che,invece di far 
scendere la vostra biglia 
lungo "dolci" e "lenti" 
declivi,vi troverete a do 
ver risalire la china di 
scoscese e complicatissi- 
me rampe,popolate di odio 
sissime palline nere che 
vi daranno la caccia, per 
farvi precipitare in qual 
che burrone computerizza- 
to!!! 

Al sesto schermo la co- 
sa assume connotazioni ma 
niacali : sfido ognuno di 
voi a completare tutti i 
percorsi senza spendere 
almeno qualche ora in ner 
vosissime e delicatissime 
partite d'allenamento,nel 
tentativo di carpire tut- 
te le tecniche di gioco 
vincenti di questo video- 
game e nel disperato ten- 
tativo di intravedere 
qualche schema da applica 
re nelle varie fasi di 
gioco. 

Chi possiede un compu- 
ter Amiga non può davvero 
privarsi di questo MARBLE 
MADNESS,pena la perdita 
di un'esperienza davvero 
unica che,grazie alla bra 
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MINI MOUNTAIN 
EXTERNAL TAPE BACKUP 


FOR IBM" PC AT FAST, SECURE, EASY-TO-USE 
WHEN SPACE IS A PROBLEM Di TAPE BACKUP 
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GRAPHIC & atea 


Titolo : 
Configurazione : Disco 


Sicuramente non tutti gli 
utenti Commodore 64 sento 
no il problema di cui ora 
si parlerà prendendo spun 
to dal programma che ver- 
rà presentato. 

Infatti non tutti gli u 
tenti utilizzano program- 
mi di grafica ed,in parti 
colare, il tool Koala. 

Certo è che per gli u 
tenti che abitualmente si 
servono di tool grafici è 
un problema non irrilevan 
te il fatto che le scher- 
mate grafiche occupino , 
normalmente, un discreto 
spazio in termini di memo 
ria (e di blocchi su flop 
py). 

Per esempio le pagine 
grafiche in formato Koala 
occupano ben 40 blocchi 
su floppy. 

Ed il problema è rile- 
vante soprattutto quando 
si comincia ad avere un 
archivio di diverse centi 
naia di immagini, special 
mente per quanto riguarda 
il problema organizzativo 

Infatti più floppy si 
posseggono , specialmente 
con directory pressappoco 
uguali (come avviene nel 
caso appunto di immagini 
Koala), più aumentano le 
difficoltà per mantenere 
ordine e per reperire le 
immagini. 

Del resto poi dispiace 
sempre perdere un disegno 


KOALA RECOVERY PROJECT 


che magari ci è costato 
qualche ora di lavoro op- 
pure doverlo cancellare 
perchè ci si ritrova con 
problemi di spazio (e ma- 
gari lo stesso disegno po 
trebbe ridiventare utile 
dopo un pò di tempo). 
Ecco dunque un vero soc 
corso per gli utenti inte 
ressati alla computer gra 
phic con CBM 64 : 3001 
Koala Recovery Project, 
che, come funzione prima- 
ria svolge quella di com- 
pattare le pagine grafi- 
che in formato Koala. 
Chiaramente le immagini 
compattate possono essere 
gestite solo con questo 


programma e per riutiliz- 
zarle per esempio ancora 
con il software Koala bi- 


sogna fare prima il proce 
dimento inverso a quello 
della compattazione. 

Ma ciò non è certo un 
problema visti quali sono 
come detto, i vantaggi. 

Vediamo però nei detta- 
gli le particolarità del 
programma che presenta di 
versi elementi interessan 
ti; 

Innanzitutto come pro- 
gramma che permette di la 
vorare con pagine grafi- 
che in formato Koala esso 
funziona solamente su 
floppy. 

Come già detto Koala Re 
covery permette anzitutto 
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di compattare i disegni 
in formato koala e di rea 
lizzare anche il procedi- 
mento inverso. 

Queste operazioni vengo 
no fatte per tappe succes 
sive: partendo dal carica 
mento della schermata, la 
si carica,la si vede e,se 
si vuole continuare,la si 
salva (da formato normale 
oppure già compattato al- 
la condizione opposta). 

E,come si vede dalla di 
rectory riportata come e- 
sempio, su un floppy si 
riesce, grazie al compat- 
tamento , ad archiviare 
qualche decina di immagi- 
ni: di norma su un floppy 
possono essere salvate,al 
massimo, 16 schermate Koa 
la non compattate. 

E tutto il procedimento 
è reso ancora più sempli- 
ce dal fatto che si lavo- 
ra sempre con comandi da 
video che evitano di dove 
re ricordare le varie i- 
struzioni. 

A lato di ciò che è la 
principale funzione del 
programma ve n'è poi una 
altra che può rivelarsi , 
oltre che piacevole,anche 
utile: si fa riferimento 
alla possibilità di avere 
una SLIDE SHOW (proiezio- 
ne su video) continua di 
tutte le immagini presen- 
ti su un disco in formato 
Koala compattato. 
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Una tale funzione può ri- 
velarsi particolarmente u 
tile non solo per intrat- 
tenimento ma anche, ad e- 
sempio,con finalità com- 
merciali. 

Nel programma è poi pre 
sente una sezione che ri- 
guarda i comandi del DOS 
e una per visualizzare le 
directory,ma di ciò non 
c'è molto da dire. 

Naturalmente il program 


ma si è rivelato sicuro 
nel funzionamento senza 
causare alcuna modifica 


zione nei vari passaggi 
le schermate che illustra 
no l'articolo,stampate a 
colori con Okimate20, so- 
no ottenute (e qui biso- 
gna credere sulla parola 






TIGER * 


8g "AB AUTO* PRG 
14 "AC BARCA" PRG 
25 "AD ORNAGO * PRG 


22 *"AE YIE AR KF* PRG 
29 "AF LORD OF RINO* PRG 
16 "AG BEAR * PRO 


14 “AH DRIVE 1S541* PRO 
27 "AI BOULDER DASH* PRO 
26 “AJ AFRIKA* PRO 
25 "AK ROCK’N* PRO 
19 “AL SOLO2" PRO 
23 "AM BAKERY* PRO 
15 "AN SHERLOCK" PRO 
23 "AO OLE"Ù PRO 
16 “AP PUPPE" PRO 
24 "AQ DRAGON* PRO 
15 “AR FLOPPY" PRO 
390 "AS SPACE" PRO 
37 "AT LAKE" PRO 
39 “AU WOO0" PRG 
25 "AV GIRL” PRG 
21 "AQ REAGAN" PRG 


152 BLOCKS FREE. 
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di chi vi scrive) dopo a- 
vere compattato le pagine 
grafiche ed avere poi ri- 
fatto il procedimento op- 
posto. 

Il tutto ovviamente con 












il 3001 
Project. 

Come si vede nulla è ro 
vinato : ovviamente anche 
in questo bisogna credere 
sulla parola. 


Koala Recovery 


GRAPHIC & atea 


Titolo : 
Editore : 
Configurazione : Disco 


Si tratta di un nuovo pro 
gramma di grafica tridi 
mensionale (generalmente 
tali programmi sono defi- 
niti come CAD) che è sta- 
to pubblicato in due ver- 
sioni diverse : una per 
CBM64 (oppure per C128 in 
modo 64) non ancora pre- 
sente sul mercato italia- 
no, l'altra per Commodore 
128 in modo 128. 

Le due versioni sono,ec 
cetto appunto per il si- 
stema operativo che uti- 
lizzano, perfettamente i- 
dentiche: quindi l'utente 
sceglierà l'una o l'altra 
versione in base al siste 
ma di cui dispone tenendo 
presente che su C128 con 
drive 1571 il caricamento 
sarà più veloce. 

Per gli utenti del nuo- 
vo C128 c'è poi da ricor- 
dare che non è però neces 
sario un monitor RGB (80 
colonne) poichè viene sem 
pre utilizzata la pagina 
grafica delle 40 colonne. 

Ovviamente la versione 
per C128 parte,all'accen- 
sione del computer , con 
l'autobooting. 

Fatta tale premessa va 
detto che qui verrà presa 
in esame la versione per 
C128 ma comunque,ripeto , 
tutto ciò che viene ripor 
tato vale anche per la 
versione per CBM64. 

Appena finito di carica 


3 D GRAPHICS DRAWING BOARD 
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re il programma all'uten- 
te viene presentato il me 
nù di lavoro che,trattan- 
dosi di un menù ad icone, 
si presenta di facile com 
prensione anche per chi, 
non volendo leggersi il 
manuale, vuole subito pas 
sare alla pratica. 

In ogni caso si consi- 
glia, almeno in un secon- 
do tempo, la lettura del 
manuale,poichè alcune fun 
zioni non sono certo di 
immediata comprensione, i 
noltre dalla lettura del 
manuale è possibile ap- 
prendere alcune nozioni 
veramente molto utili ed 
interessanti circa alcune 
particolarità del program 
ma. 

Vediamo ora le principa 
li funzioni offerte dal 
tool. 

Anzitutto è possibile 
disegnare, oltre che in 
tre dimensioni, anche solo 
bidimensionalmente. 

Lo spostamento del cur- 
sore (lungo 2 oppure 3 as 
si) è possibile o attra- 
verso la tastiera oppure 
con il joystick : chiara- 
mente risulta più sempli- 
ce l'uso del joystick,an- 
che se, specialmente con 
gli spostamenti lungo la 
asse orizzontale perpendi 
colare allo schermo , vi 
possono essere alcuni pro 
blemi di precisione (di- 


mme 





pende molto. dal tipo di 
joystick utilizzato. 
Anzitutto è possibile 
tracciare figure solide 
quali cuboidi o parallele 
pipedi (volendo,con que- 
sta opzione è possibile 
tracciare anche rettango- 
li).Oppure possono essere 
disegnate piramidi e pri- 
smi (cilindri,cubi,etc.): 
per queste due opzioni i 
solidi possono avere da 
3 a 50 lati e, cosa inte- 
ressante, anche per solidi 
con un elevato numero di 
lati la velocità di trac- 
ciamento è molto breve. 
Oltre a questi solidi , 
chiaramente non sufficien 
ti ad eseguire tutti i di 
segni, vi è poi la funzio 
ne per tracciare linee. 
Selezionata una di que- 
ste funzioni si accede al 
l'area di lavoro vera e 
propria che su un lato 
presenta un secondo menù 
di lavoro sempre ad icone 
Questo secondo menù,sem 
pre ad icone,riporta dal 
menù principale tutte le 
più importanti funzioni 
di lavoro : è così possi- 
bile evitare inutili per- 
dite di tempo per uscire, 
volendo eseguire un nuovo 
comando,dall'area di lavo 
ro e passare al menù prin 
cipale. 
Accedendo all'area di 
lavero il cursore si tro- 


va al centro dello scher 
mo ,però è possibile cam 
biare temporaneamente 
l'origine del disegno 
che si vuole eseguire. 

Quanto viene disegnato 
poichè siamo in un pro- 
gramma di CAD, può ovvia 
mente essere manipolato 
secondo varie modalità 
(come si può vedere dal- 
le figure che illustrano 
questo articolo). 

E' per esempio possibi 
le ruotare le figure sia 
sull' asse, orizzontale 
sia su quello verticale 
paralleli allo schermo 
(x,y). 

Inoltre si può cambia- 
re,con un altro comando, 
il piano su cui giace u- 
na figura. 

E' poi disponibile la 
funzione di traslazione 
lungo i tre assi (x,y,2) 

. Molto utile si è poi 
rivelata la funzione che 
permette di ingrandire o 
ridurre le figure dise- 
gnate : è possibile dise 
gnare accuratamente con 
una certa dimensione e 
poi, a seconda delle esi 
genze,a figura finita la 
si può ridurre alle di- 
mensioni volute. 

Trattandosi di un pro- 
gramma di grafica tridi- 
mensionale non-viene tra 
scurata la prospettiva : 
è possibile,in qualsiasi 
istante, aggiustare l'an 
golo di visione (tra 0° 
e 30°). 

Finora si è parlato di 


figure senza specificare 
oltre. Ebbene per figura 
si intende ciò che viene 
disegnato che, a seconda 
del caso, può essere una 
figura più o meno comples 
sa. 

Chiaramente per motivi 
di semplicità (sia nell'e 
secuzione o nella rielabo 
razione, nella correzione 
o nella modifica come pu- 
re in molti altri casi) , 
conviene sempre comporre 
delle figure complesse 
sfruttando la costruzione 
a blocchi: il tool dispo- 
ne infatti di tutti i co- 
mandi adatti a lavorare 
appunto con blocchi. 

Per blocco si intende 
un elemento molto sempli- 
ce che compone figure più 
complesse se unito ad al- 
tri blocchi. 

Tra i programmi per la- 
vorare con i blocchi ab- 
biamo , anzitutto, quello 
che permette di combinare 
insieme più blocchi. 

Inoltre è possibile sal 
vare e richiamare da di- 
sco i diversi blocchi che 
compongono una figura. 

Altre funzioni importan 
ti del programma sono 
quelle che permettono di 
copiare figure,oppure di 
cambiare la scala con cui 
si sta lavorando. 

Inoltre è possibile , 
tracciando un solido, mo- 
dificare la posizione di 
un suo punto (il solido 
viene per così dire,defor 
mato parzialmente). 


Chiaramente sono poi di- 
sponibili tutte .le funzio 
ni necessarie alla corre- 
zione di errori ( errare 
humanum est ) oppure per 
fare modifiche (è possibi 
le ottenere a disegno con 
cluso, i riferimenti spa- 
ziali di ciascun punto di 
ogni figura). 

Ovviamente può essere 
cancellata previa confer- 
ma,anche tutta l'area di 
lavoro. 

Quanto fatto poi può es 
sere salvato su disco co- 
me singoli blocchi (si ve 
da quanto detto preceden- 
temente) : tali blocchi 
possono essere sempre ri- 
chiamati ed è possibile 
apportare modìfiche. 

Oppure l'intera area di 
lavoro può essere salvata 
come figura intera non 
più modificabile ma solo 
richiamabile per successi 
ve utilizzazioni (solo al 
l'interno del programma). 

E' però possibile salva 
re l'intera area di lavo- 
ro come figura in formato 
Koala e quindi successiva 
mente colorabile e/o modi 
ficabile con questo tool 
in Multicolor ben noto a- 
gli utenti Commodore. 

Da ultimo c'è da ricor- 
dare la possibilità, non 
certo trascurabile,di fa- 
re l'hardcopy di quanto 
disegnato : questo sia su 
MPS 801/803 (o su stampan 
ti similari come la Okima 
te 20, la MPS802 con E- 
prom grafica,etc.) sia su 


MPS 802 (senza eprom gra- 
fica), sia su plotter. 

L'hardcopy è possibile 
in due formati cioè norma 
le o allargato. 

Quanto detto è solo 
l'essenziale di questo 
programma che per essere 
descritto a fondo richie- 
derebbe molto più spazio 
di quanto è qui disponi- 
bile. 

In ogni caso gli utenti 
che lo proveranno (può 
servire come tool a molti 
e varì scopi) scopriranno 
quanto è possibile realiz 
zare e ne resteranno cer- 
to stupiti (si pensi al 
fatto che si utilizza un 
computer come il CBM 64 
e non un sistema grafico 
professionale). 

Ciò che più è interes- 
sante è la relativa faci- 
lità d'uso specialmente u 
na volta che si sia letto 
ìl manuale,molto completo 
e chiaro. 

11] programma è poi cor- 
redato da un completo DE- 
MO che illustra, passo a 
passo, alcune tra le prin 
cipali funzioni disponibi 
li. 
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Titolo : THE MOVIE MAKER TOOLKIT 


Editore : 


Configurazione : Disco 


Due delle caratteristiche 
più stupefacenti del Com- 
modore 64 sono date senza 
dubbio dalla possibilità 


di realizzare delle anima 
zioni e di gestire un suo 


no a tre voci. 

Ed un degno esempio di 
queste due caratteristi- 
che è offerto dai "video- 
game" ben conosciuti dal- 
la maggior parte degli u- 
tenti Commodore. 

Purtroppo,però,molti u- 


F4 S0.686 








Interactive Picture System 


tenti sono anche consape- 


voli del fatto che per es 


si,pur se già abbastanza 
abili programmatori, sarà 


quasi impossibile raggiun 


gere il livello di anima- 
zione e di suono di alcu- 


nì famosi videogame: a me 


no di non conoscere alla 
perfezione il linguaggio 
macchina (L.M.) che certo 
non viene incontro all'u- 
tente come il BASIC ma , 


tuttavia, rappresenta l'u 









nico mezzo per sfruttare 
appieno le caratteristi- 
che del CBM 64. 

Ma,per fortuna, per aiu 
tare gli utenti sono sta- 
ti realizzati dei cosid- 
detti tool ovvero dei pro 
grammi,specifici per de- 
terminati settori e per 
ben precise realizzazioni 

Un tool è costituito da 
una serie di semplici co- 
mandi (i.e. suono oppure 
grafica),spesso seleziona 
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bili da menù, che riassu- 
mono in se' parecchie i- 
struzioni in L.M. 

Tra i mumerosi tool di- 
sponibili per ogni esi 
genza ne verrà ora preso 
in considerazione uno del 
tutto particolare che, co 
me vedremo, pur se siamo 
partiti parlando di video 
game,non è appositamente 
studiato per realizzarne. 

Pur tuttavia esso per- 
mette di realizzare  se- 
quenze animate e musica 
con il proprio CBM 64. 

Parleremo dunque di THE 
MOVIE MAKER TOOLKIT che,u 
nico nel suo genere, per- 
mette la realizzazione di 
veri e propri minifilmati 
computerizzati. 

Praticamente il prodot- 
to finale ottenuto con MM 
(d'ora in poi verrà, per 
semplicità, abbreviato in 
questo modo il nome del 
programma)altro non è che 
una composizione di grafi 
ca animata e musica che 
viene realizzata con il 
computer, in questo arti- 
colo verranno utilizzati 
ugualmente alcuni termini 
propri della vera cinema- 
tografia. 

MM dunque altro non è, 
come già accennato,che un 
tool particolare che, su 
CBM64, permette di realiz- 
zare delle particolari 
composizioni (non videoga 
me!) in cui è protagoni 
sta la grafica d'animazio 
ne accompagnata anche dal 
la musica ed il tutto com 


pletato da numerosi "ef- 
fetti speciali". 

La lunghezza massima di 
ciascuna sequenza è di 
300 fotogrammi (FRAME) 
mentre la sua durata è 


condizionata dalla veloci 


tà con cui vengono fatti 
scorrere i singoli foto- 
grammi. 

Poi però, è possibile 
raggruppare in un' unica 
sequenza diverse sequenze 
come è stato realizzato 
dagli autori del program- 
ma per fare il demo : per 


fare ciò il manuale forni 
sce le opportune istruzio 


nì. 


Vediamo ora dettagliata 


mente le caratteristiche 
del programma e le sue 
funzioni poichè alle se- 
quenze complete, autonome 
del programma, si arriva 
attraverso diverse tappe 
proprio per rendere il 
tutto estremamente facile 

E per ogni parte di la 
voro che viene composta 
(i vari passaggi sono raf 
figurati in una delle im- 
magini che sono allegate 
all'articolo) viene salva 
to un apposito file: quan 
do sì arriva all'ultimo 
passaggio della composi- 
zione viene, in pratica , 
fatto un semplice lavoro 
di assemblaggio del diver 
so materiale. si 

Ciò che è servito a pro 
durre il file definitivo, 
chiaramente, può poi re- 
stare come archivio per 
successivi lavori. 
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Inoltre già sul disco 
del programma vi sono al- 
cuni file che possono es- 
sere utili soprattutto a- 
gli inizi per fare un po' 
di pratica con del mate- 
riale già pronto e solo 
da assemblare: questi di- 
versi file sono di ciò 
che è stato già utilizza- 
to per comporre la demo 
che accompagna MM. 


Vediamo ora, per sommi 
capi e analizzando solo 
che più può essere inte- 


ressante per l'utente che 
ancora non dispone di MM 
ma che potrebbe esserne 
interessato,ciò in cuì in 


pratica consiste il lavo- 
produrre 


ro da fare per 
il filmato. 

Come detto vanno innan- 
zitutto composte le diver 
se parti che compongono 
un filmato e che poi,alla 
fine,andranno assemblate 
in una sorta di ‘’montag- 
gio" (la parte di composi 
zione è quella della se- 
zione COMPOSE mentre il 
montaggio avviene nella 
sezione RECORD). 

Quello che poi viene vi 
sto grazie alla funzione 
di PLAY deve subire solo 
un ultimo passaggio dopo 
la composizione viene 
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per così dire trattato in 
modo da disporre di un fi 
le (contraddistinto dalla 
sigla MVM) che può essere 
visto anche senza dovere 
caricare il vero program- 
ma MM. 

Per comporre le varie 
parti ovviamente,come av- 
viene anche nelle vere 
produzioni cinematografi- 
che, si parte anzitutto 
da ciò che è più importan 
te. 

Dunque verranno anzitut 
to prodotte tutte le par- 
ti in movimento che costi 
tuiscono, per così dire , 
gli attori. 

Esiste un'apposita se- 
zione in cui tali sogget- 
ti (detti shape e memoriz 
zati in file contraddi- 
stinti dalla sigla SPH) 
vengono realizzati attra- 
verso un tool appositamen 
te studiato. 

1 protagonisti devono 
poi svolgere l'azione su 
una scena che in MM viene 
definita con il termine , 
tradotto, di fondale ( fi 
le contraddistinto con la 
sigla BKG ). 

Anche i background ven- 
gono realizzati grazie ad 
uno specifico tool ma è 
pure da notare che tali 
background altro non sono 
che normali schermate in 
alta risoluzione a cui so 
no state tagliate via so- 
lo due linee (per esigen- 
ze di lavoro): dunque per 
comporlì possono essere u 
tilizzati tanto dei norma 





li tool grafici come pure 
delle immagini digitaliz- 
zate. 

L'unica limitazione è 
proprio data,in questo ca 
so,dall'abilità artistica 
e dal gusto dell'utente. 

Una volta che si hanno 
a disposizione attori e 
scene il più è fatto e si 
può passare,dopo avere e- 
ventualmente inserito i 
colori, alla realizzazio- 
ne delle sequenze animate 
che portano alla realizza 
zione delle diverse se 
quenze. 

A tali sequenze vengono 
poi aggiunti tutti quegli 
elementi che normalmente 
fanno parte anche dei ve- 
ri film: vengono cioè ag- 
giunti il suono (memoriz- 
zato in file contrassegna 
ti con SND) e titoli, ef- 
fetti speciali, etc. rac- 
colti anch'essi in apposi 
ti file (FNC). 

Quando si dispone di 
tutto il suddetto materia 
le (si è già passati alla 
sezione di registrazione 
come è ben schematizzato 
in una delle figure che 
illustrano l'articolo)non 
resta che passare , come 
già detto,alla sezione de 
finita con il termine di 
SMOOTH che, operando sui 
file di animazione (ANI) 
generati nella sezione di 
registrazione vera e pro- 
pria (RECORD),crea un co- 
siddetto MOVIE MAKER FILE 
(MVM). 

E quando si è giunti a 


tali file definitivi,dopo 
tanto lavoro (più fatico- 
so e difficile a descri- 
versi che non a farsi), i 
nizia forse la parte più 
bella in cui ci si svinco 
la dal vero e proprio pro 
gramma per utilizzare i 
nostri filmati computeriz 
zati. 

E tali file,come è sta- 
to fatto nel demo, posso- 
no anche essere concatena 
tì uno con l'altro per da 
re un più ampio respiro 
alla nostra realizzazione 
sia come durata che come 
varietà di scene,di atto- 
ri e di argomenti. 

Chiaramente più il lavo 
ro globale sarà articola- 
to maggiore attenzione sa 
rà richiesta all'utente. 

L'importante però è non 
perdere uno schema di la- 
voro come suggerisce an- 
che il manuale che , pro 
prio a tale scopo, forni- 
sce anche una tabella che 
può servire per organiz- 
zarsi ancora meglio nella 
produzione. 

E per meglio utilizzare 
il programma è anche viva 
mente consigliato da chi 
scrive di ricorrere,al mi 
nimo dubbio, specialmente 
quando si lavora ancora 
da poco con MM, al manua- 
le che completa il pro- 
gramma, 

Dato che si tratta di 
un manuale strutturato be 
ne esso può agevolmente 
prestarsi ad una consulta 


zione anche rapida: di si 


curo, data la sua comple- 
tezza, potrà sicuramente 
essere sempre di valido 
aiuto. 

E se poi l'utente voles 
se leggerselo tutto que- 
sto manuale sicuramente 
non sarà una perdita di 
tempo. 

In ogni caso anche gli 
utenti più ansiosi di usa 
re ì programmi appena ne 
entrano in possesso non a 
vranno certo grosse diffi 
coltà con MM. 

Il programma infatti, a 
parte la semplicita vista 
nello svolgimento vero e 
proprio, si presenta e- 
stremamente chiaro in o- 
gni sua parte. 

Infatti i comandi prin- 
cipali di gestione del 
programma sono seleziona- 
bili attraverso successi- 
vi menù che forniscono an 
che numerose informazioni 
utili all'utente. 

Nelle varie sezioni si 
lavora poi attraverso me- 
nù mnemonici (e qui il ma 
nuale serve senz'altro) , 
che però,in genere, sono 
pressapoco uguali per cia 
scuna di esse. 

Quanto detto è natural- 
mente solo una sommaria 
descrizione di MM poichè 
di un talè programma si 
potrebbe dire ancora mol- 
to e,certo, sarebbe più 
efficace una dimostrazio- 
ne pratica, purtroppo im- 
possibile da farsi su car 
ta. 

Il massimo, se può esse 


re sufficiente , è di mo 
strare alcune illustrazio 
ni di parti salienti del 
programma tra cui alcuni 
fotogrammi di una delle 
sequenze della demo. 

Piuttosto invece vorrei 
dare un consiglio tecnico 
applicativo inerente a MM 
e che può servire sai ai 
futuri utenti del program 
ma sia a chi già lo pos- 
siede. Lo scopo di Commo- 
dore Time è infatti, come 
già detto in altre occa- 
sioni,non solo di informa 
re sulle novità e di illu 
strare ciò che potrebbe 
interessare l'utente , ma 
anche di dare utili consi 
gli agli utenti per sfrut 
tare al meglio ciò che ma 
gari già possiedono. 

Veniamo dunque al consi 
glio. 

Se si possiede un norma 
lissimo videoregistratore 
con un semplice cavetto 
video è possibile regi- 
strare le immagini genera 
te dal computer, il Commo 
dore 64 nel nostro caso. 

Ebbene,registrando se- 
quenze realizzate con MO- 
VIE MAKER, è dunque anzi- 
tutto possibile ottenere 
dei veri e propri lungome 
traggi computerizzati: in 
questo caso infatti non 
si ha più la " limitazio- 
ne " dei 664 blocchi del 
floppy ed inoltre non ven 
gono inframmezzate attese 
per il caricamento di o- 
gni sequenza. 


. 


Inoltre è possibile rea 


lizzare titolo, presenta- 
zioni, stacchi, effetti 
speciali, etc. da incorpo 
rare nelle normali video- 
cassette: per fare ciò ba 
sta un CBM e appunto un 
MM. 


E, come già accennato 


in precedenza, se si pos- 
siede. anche un videodigi- 


talizzatore per catturare 
immagini reali con il com 
puter, il tutto può avve- 
nire ancora meglio. 

Possedendo poi un secon 
do VR e un mixer video si 
può, con una spesa nemmeno 
poi tanto elevata, arriva 
re anche a risultati del 
tutto stupefacenti. 








Per concludere però la 
nostra già forse troppo 
lunga chiaccherata (perdo 
natemi se magari mi sono 
fatto prendere un pò trop 
po la mano alla fine, ma 
l'entusiasmo era grande ) 
non mi resta che augurare 
buon divertimento a tutti 
coloro che vorranno cimen 
tarsi con MOVIE MAKER. 

E se qualcuno avrà pro- 
blemi da risolvere o con- 
sigli da dare a proposito 
di quanto ora detto scri- 
va pure alla redazione 
farà piacere alla rivista 
e probabilmente anche ai 
lettori. 
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STAMPANTE A COLORI 
CARATTERISTICHE TECNICHE 
Metodo di stampa 
Testina 


Velocita’ di stampa 


Tecnica di stampa 
Velocita’ in tabulazione 
Interlinea 

Velocita’ interlinea 

6 linee per pollice 

Velocita’ minima di 
trascinamento 

Caratteristiche di stampa 

con matrice carattere a 10 CPI 


Dimensioni dei caratteri 


Caratteri per linea 


Set di caratteri 


Grafica Bit image 


Buffer di stampa 


Alimentazione carta 


Durata nastro inchiostrato 


Interfacce 


OKI MICROLINE 293 


ad impatto a matrice di punti 


in 
in 
in 
in 


modo utility 
modo NLQ 

modo enfatizzato 
grassetto 


bidirezionale ottimizzata 
200 cps 


1/6, 1/8, 
pollici 


n/72, n/216, n/288 
100 ms 
2.0 pollici/secondo 


9 x 9 in modo utility 
17 x 17 in modo NLQ 


Sie: 6, 8,5, 40, 12, lZ7oba CRI 
136 a 10 CPI 

163 & 12 CRI 

233 a 17.1 CPI 

IBM Set 1 

IBM Set 2 


Zero barrato ASCII o senza barra 
Zero ASCII 

Inglese, Tedesco, Francese, 
Danese, Norvegese, Olandese, 
Italiano, Francese Canadese, 
Spagnolo 


Svedese 


60 x 72 DPI Singola densita’ 
120 x 72 DPI Doppia densita’ 
240 x 72 DPI Quadrupla densita’ 


18 Kbytes 


Foglio singolo e modulo continuo 
originale + 3 copie 


da 3 a 5 milioni di caratteri 
Parallela Centronics 


RS 232-C 
RS 422 


(©) 
(©) 
(©) 
e) 
(©) 
(©) 
©) 
o) 
(©) 
(©) 
O 
(©) 
(e 
O 
O 
O 
(o) 
O 
O 
O 
(e 
O 
O 
(e) 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
(©) 
O 
(©) 
(o) 
O 
(©) 
(e 
O 
(©) 
(o) 
(©) 
(e 
O 
O 


Your Microline prints in fine, elite, cor pica. 


Utility mode 
Near Letter Quality 


FICORIESILE WIDTH Normal printing 


DOUBLE HEIGHT Normal printing 
DOUBLE WIDTH AND HEIGHT 


Start italics...Stop italics 


Enhanced printing 
Emphasized printing 


Superscripts: Microline** 
Subscripts: H20 


This code starts underlining 
and this code stops it 


ASCII characters : 0 [ 
: 0 ° 


Ss # 
French characters $ £ 


International character 
12.13. 14 15 
ASCII ( 08 ) 
ASCII CO ) 
BRITISH 
GERMAN 
FRENCH 
SWEDISH 
DANISH 
'NORWEGIAN 
DUTCH 
ITALIAN 


FR/CA 


oO ero 0 0 O 


SPANISH 


o 000000 000000 0 00 00 0 00 00000000000000000O0 





Games 


Titolo : ARCTIC FOX 
Editore : Electronic Arts 
Configurazione : Disco 


Ormai lanciati verso atmo 
sfere tutte arcade e ver- 
so realizzazioni casalin- 
ghe sempre più vicine al- 
la realtà "da sala da gio 
chi", oggi sul nostro in- 
credibile Amiga possiamo 
assaporare tutta la raffi 
natezza e la stimolante 
complessità di Arctic Fox 
ultima creazione della ri 
nomata Electronic Arts. 

Rifacendosi,in modo ab- 
bastanza scontato,agli ac 
clamati Stellar 7 e Bat- 
tle zone, che tanto ci 
hanno entusiasmato sul 
"piccolo" CBM64,la Ega ha 
sviluppato uno dei più ca 
ri e appassionanti temi 
del combattimento simula- 
to; facendo di una stupe- 
facente grafica tutta 30 
il punto forte di Arctic 
Fox,la EGA ha sviluppato 
attorno alle coloratissi- 
me e coinvolgenti scherma 
te di questo gioco , una 
sottile,intricata e appas 
sionante sfida bellica , 
combattuta fra le ghiac- 
ciate distese polari. 

Ci troviamo infatti a 
guidare un poderoso mezzo 
d'assalto,denominato Vol- 
pe Artica appunto, impegna 
ti nel difficile compito 
di assediare e distrugge- 
re la roccaforte degli a- 
lieni di recente atterra- 
ti sulla terra. 

1 classici "omini ver- 
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di" di tutta la faccenda, 
infatti, hanno fatto del 
pack il loro quartier ge- 
nerale dove hanno anche 
installato delle temibili 
apparecchiature capaci di 
modificare la composizio- 
ne chimica dell'atmosfera 
terrestre, per renderla 
più consona alle loro esi 
genze. 

Si tratterebbe,infatti, 
di diminuire in maniera 
drastica il tasso di ossi 
geno atmosferico per ar- 
ricchire di metano, cloro 
e ammoniaca l'aria del no 
stro pianeta , causando 


(guarda caso !) la morte 
di tutto il genere umano. 
Per fare ciò gli alieni 


hanno bisogno di molto 
tempo ma non abbastanza 
da permetterci una tran- 
quilla e rilassata escur- 
sione tra i ghiacci eter- 
ni della banchisa polare, 
dedicandosi al "tiro al- 
l'alieno" ! 

Dunque, balzati in sel- 
la (si fa per dire) al no 
stro fido Arctic Fox,dob- 
biamo innanzitutto impra- 
tichirci al riguardo del- 
le modalità di controllo 
del nostro mezzo , delle 
sue pressochè uniche pre- 
stazioni e di tutto l'ar- 
mamentario bellico in pos 
sesso del nemico. 

Per fare tutto ciò pos- 
siamo consultare, almeno 
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la prima volta,il manuale 
di istruzioni ( peraltro 
molto dettagliato ) o rin 
frescarci la memoria con 
il cosiddetto Enemy Pre- 
view che il programma 
stesso ci offre,illustran 
doci in una sorta di pas- 
serella d'onore tutti i 
mezzi e le attrezzature 
installate e possedute da 
gli alieni. 

Questa particolare op- 
zione si rende molto uti- 
le al giocatore princi- 
piante per iniziarlo ad u 
no indispensabile e rapi- 
do riconoscimento delle 
sagome dei vari veicoli a 
lieni,evitandogli,proprio 
durante lo scontro, inuti 
li indecisioni e pericolo 
se perdite di tempo per i 
dentificare e classifica- 
re il tipo,la robustezza 
e le caratteristiche del- 
l'attuale offensiva belli 
ca aliena. 

Dal canto nostro,ci tro 
viamo ad osservare il tut 
to da una comoda e spazio 
sa finestra che,dall' in- 
terno del nostro carro ar 
mato ci offre la visione 
del terrno antistante, for 
nendoci inoltre ,grazie a 
gli onnipresenti e numero 
si indicatori,tutte le in 
formazioni relative allo 
'status' del nostro veico 
lo. 

Abbiamo infatti in dota 


zione un potente cannone 
a impulsi,una buona scor- 
ta di missili terra-aria 
e numerose mine dissemina 
bili sul terreno per evi- 
tare o compromettere le a 
vanzate nemiche. 

Per amministrare tutto 
questo ben di Dio,si deve 
ricorrere alla tastierina 
numerica posta sulla de- 
stra della keyboard Amiga 
e, più precisamente,dovre 
mo usare i tasti numerati 
dal 4 al 9 per seleziona- 
re le varie attrezzature. 

11 tasto 4 permette di 
far eseguire al nostro 
carro una rapida inversio 
ne di direzione pari a 
180 gradi, il tasto 5 pre 
siede al lancio dei missi 
li, il 6 fa si che il no- 
stro Arctic Fox si nascon 
da nella neve, per mezzo 
di un rapido ed efficace 
sistema di mimetizzazione 
che prevede lo scavo di u 
na profonda buca dove il 
nostro mezzo può rendersi 
invisibile ai radar alie- 
ni. 

11 tasto 7 quindi,offre 
la possibilità,in contem- 
poranea con l' utilizzo 
del joystick o mouse, di 
modificare l'angolo di ti 
ro e l'elevazione del no- 
stro cannone, mettendoci 
in grado di impostare i 
parametri necessari per 
affrontare un' offensiva 
prettamente aerea o terre 
stre. 

L' 8 mette in funzione 
una speciale telecamera 
installata sul retro del 


nostro carro,per fornirci 
una pressochè completa vi 
sione di tutto quello che 
accade alle nostre spalle 

11 tasto 9,infine, rila 
scia le mine sul terrreno 
innescandole. 

E' importante ricordare 
a questo punto,che il no- 
stro compito è basato so- 
prattutto sull' elemento 
sorpresa;gli alieni infat 
ti,non si aspettano che 
un solo carro terrestre o 
si addentrarsi nel 'loro' 
territorio,pronti invece 
ad affrontare un attacco 
in massa. 


A questo proposito per- 
ciò il nostro sarà un 
classico attacco a sorpre 
sa del tipo 'Hit & Run' , 
spara e fuggi, visto nel- 
l'ottica di creare scompi 


glio e disorganizzazione 
nelle file nemiche,evitan 
do una massiccia e coordi 
nata controffensiva. 

Per far si che questi 
nostri attacchi risultino 
il più efficaci possibile 
e anche il più duraturi , 
durante la partita,dovre- 
mo muoverci con molta ve- 
locità e sicurezza onde e 
vitare che i lenti ma ine 
sorabili radar nemici ci 
intercettino, permettendo 
al nemico un contrattacco 
perfettamente localizzato 
sulle nostre coordinate. 

A tale proposito uno 
speciale indicatore,posto 
nella parte superiore del 
la finestre di comando,ci 
informa dell'operato dei 
radar nemici,assumendo di 





verse colorazioni a secon 
da che gli alieni ci ab- 
biano o stiano per loca- 
lizzarci. 

Inoltre, proprio per ri 
cordarci la precarietà e 
l'importanza della nostra 
azione,un indicatore po- 
sto in alto a destra ci 
informa sul tasso di ossi 
geno rimanente nell'atmo- 
sfera terrestre, invitando 
ci ad accelerare i tempi, 
nel tentativo di distrug- 
gere tutte le installazio 
ni nemiche. 

Abbiamo anche vari stru 
menti di controllo per ri 
levare l'entità dei danni 
subiti dal nostro veicolo 
per verificare il numero 
di missili e di mine anco 
ra disponibili e per con- 
cretizzare la velocità al 
la quale ci stiamo muoven 
do. 

11 nostro Arctic Fox in 
fatti,può raggiungere una 
velocità ( incredibilmen- 
te ) di 200 km l'ora, ga- 
rantendoci la massima ve- 
locità di azione unita a 
una estrema manovrabilità 

Un particolare appunto 
va fatto al riguardo dei 
missili terra-aria che ol 
tre a servire come sempli 
ce strumento di offesa 
possono permetterci un'ef 
ficace ricognizione aerea 
su buona parte del campo 
di battaglia su cui ci 
troviamo. 

1l lancio di un missile 
infatti,se non è contempo 
raneo all'avvistamento e 
all'inquadramento nel mi- 


rino, di un veicolo nemi- 
co,può esplicarsi come un 
vero piccolo simulatore 
di volo,in cui, con l'uso 
del joystick/mouse,potre- 
mo dirigere gli spostamen 
ti del razzo, osservando 
le immagini trasmesse dal 
la telecamera installate- 
vi. 

Esistono ben tre livel- 
li di difficoltà in cui 
cimentarsi nel tentativo 
di sconfiggere e ricaccia 
re gli alieni,da un sem- 
plice gioco di allenamen- 
to,ad un vero e proprio 
scontro all'ultimo sangue 

La grafica di questo 
gioco,non venendo meno al 
le promesse fatte nello 
strabiliante Marble Mad- 
ness,tiene alto il nome e 
îl marchio Commodore Ami- 
ga, regalandoci schermate 
e animazioni spesso ,crede 
temi,migliori di un qual- 
siasi arcade. 

Per quanto riguarda gli 
effetti sonori poi,vi rac 
comando di reggervi forte 
alla vostra poltrona quan 
do sentirete,in perfetta 
stereofonia,le incredibi- 
li esplosioni e le defla- 
grazioni dei cannoni e 
delle armi nemiche,il tut 
to condito da una sinfo- 
nia di suoni, cicalini e 
di effetti speciali davve 
ro strabilianti. 

State ancora leggendo ? 
Vi consiglio di smettere 
alla svelta e di precipi- 
tarvi al comando del vo- 
stro Arctic Fox : non cre 
derete ai vostri occhi e 
alle vostre orecchie. 

Buona fortuna !!! 


R_TICFO 
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STIPIRATDIEG-IIEAS 


Titolo : LEGIONNAIRE 
Editore : 


Configurazione : 


LEGIONNAIRE è una simula- 
zione in tempo reale di 
alcune battaglie avvenute 
al tempo di Cesare. 

Il giocatore comanda le 
le legioni romane contro 
le armate dei barbari. 

Proprio come fece Cesa- 
re quando conquistò la 
Gallia. 

All'inizio si deve sce- 
gliere il numero delle le 
gioni (da un minimo di 5 
ad un massimo di 10)e con 
tro quali tribù barbare 
misurarsi,a seconda della 
tribù scelta cambia la 
difficoltà del gioco, in- 
fatti come vedremo in se- 
guito alcuni popoli hanno 
virtù guerresche maggiori 
di altri. 

Per chi è alle prime ar 
mi è consigliabile misu- 
rarsi contro gli Aedui e 
gli Auscii, sono i più fa 
cili da sconfiggere. 

Fatto ciò il computer 
piazza le varie armate 
sul terreno dello scontro 
e aspetta che il giocato- 
re studi la tattica più 
opportuna,schiacciando il 
pulsante di fire del joy- 
stick inizia la battaglia 

Grande importanza rive- 
ste la conformazione del 
terreno, è molto più age- 
vole difendersi dall'alto 
di una collina dalle arma 
te nemiche che devono fa- 
ticare per salire il pen- 


dio,così come è più faci- 
le sconfiggere la cavalle 
ria barbara se la si atti 
ra ai bordi di una fore- 
sta. 

Importante è anche la 
disposizione delle legio- 
ni : la più potente è la 
decima (quella di Cesare) 
che è composta da vetera- 
ni che hanno già combattu 
to ripetutamente al fian- 
co del grande condottiero 
romano. 

C'è poi la prima unità 
di cavalleria, agli ordi- 
ni di Crasso, comandante 
capace ed affidabile,tenu 
to in molta considerazio- 
ne dai propri soldati. 

Labienus comanda la se- 
conda unità romana di ca- 
valleria. 

L'utilizzo appropriato 
della cavalleria è l'arma 
vincente nei combattimen- 
ti contro le armate galli 
che. 

Ci sono poi le legioni 
di Cicero e Galba molto 
efficienti e composte da 
uomini entusiasti di ser- 
vire il grande Cesare. 

Per finire abbiamo gli 
uomini di Roscius,Cotta e 
Plancus che sono mediocri 
come i loro comandanti. 

Definita come disastro- 
sa è invece l'ultima le- 
gione presa in considera- 
zione, quella agli ordini 
di Sabinus,comandante in- 
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Microcomputer games (a Division of the Avalon Hill Game Company) 
Disco/Nastro 


capace e inetto. 

Queste caratteristiche 
risulteranno molto impor- 
tanti al momento dell'im- 
piego delle unità in com- 
battimento. 

Per quanto riguarda le 
fanterie nemiche possiamo 
scegliere fra : 
a)Aedui : disorganizzati 
e facili da sconfiggere 
b)Eburones : tribù molto 
aggressiva e numerosa, for 
tunatamente equipaggiata 
con poche armi e composta 
da elementi poco discipli 
nati;forte nell'attacco , 
ma debole in difesa 
c)Suevii : tribù con una 
grande e fiera tradizione 
militare,le sue truppe so 
no tra le più rispettate 
dalle genti barbare;i sol 
dati sono eccellenti com- 
battenti 
d)Senones: non hanno gran 
di armate e non sono par- 
ticolarmente veloci negli 
spostamenti,sono però av- 
versari agguerriti e da 
tenere in debita conside- 
razione 
e)Vocates : fanterie abba 
stanza facili da distrug- 
gere se attaccate separa- 
tamente, quasi invincibi- 
li se rafforzate da unità 
di cavalleria 
f)Helvetii : sono la fan- 
teria più forte dell'Euro 
pa barbara,potenti ed in- 
vincibili sia nell'attac- 
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care il nemico sia nel di 
fendersi dai suoi attac- 
chi. 

Anche le unità di caval 
leria variano per consi- 
stenza e per potenza a se 
conda delle tribù 
a)Auscii : sono la caval- 
leria equivalente agli Ae 
dui,facili da sconfiggere 
utili per capire il fun- 
zionamento del game 
b)Ubii : tribù molto pri- 
mitiva ma armata di gran- 
de ferocia e voglia di uc 
cidere 
c)Menapii : hanno una ca- 
valleria numerosa e velo- 
ce,i comandanti sono mol- 
to capaci e pericolosi 
d)Morini : combattenti fe 
roci,attaccano con fre- 
quenti interruzioni,è buo 
na norma attaccarli sem- 
pre prima dì essere attac 
cati 


e)Huns : sono avversari 
formidabili che giungono 
in Europa dall' Oriente 


molti anni dopo la 
parsa di Cesare. 

1l gioco termina o con 
la sconfitta delle armate 
barbare o con la morte di 
Cesare. 

Come vedete un war game 
nel quale la strategia e 
la tattica si fondono per 
divenire un tutt'uno in u 
na ottima simulazione do- 
ve la conformazione del 
terreno e la conoscenza 
delle usanze del nemico è 
importante per giungere 
alla vittoria. 

Un gioco di guerra abba 
stanza semplice, adatto a 


scom 
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chi si avvicina per la 


prima volta a questo tipo 
di programmi e che si spa 
vista 


venta alla delle 


SITE 


molte regole che solita- 
mente contraddistinguono 
le simulazioni. 
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Titolo : KENNEDY APPROACH 
Editore : MicroProse Software 
Configurazione : Disco 



















KENNEDY APPROACH è la si- 
mulazione di una torre di 
controllo per lo smalti 
mento del traffico aereo, 
per alcuni minuti ognuno 
di voi sarà un controllo- 
re di volo, i cui errori 
potranno causare la morte 
di varie decine di perso- 
ne e la distruzione di mo 
dernissimi jet commercia- 
59 

All'inizio del game vie 
ne richiesta una parola 


di loro 
-Denver, Colorado: l'area 
comprende l'aereoporto in 
ternazionale di Staple- 
ton, ci sono montagne e 
spesso il tempo può esse- 
re terribile 

-Dallas-Fort Worth,Texas: 
qui abbiamo l' aereoporto 
di Dallas Love Field, da 
quest'ultimo decollano an 
che i piccoli turboelica 
Cessna Skymaster molto 
più lenti dei reattori di 





in codice da ricercare 
sul manual: delle istru- 
zioni e uua volta deciso 
il livel'o di difficoltà 
viene mestrata una lista 
di aree nelle quali sono 
situati uno o più aereo- 
porti. 

Si può scegliere fra di 
verse zone 
-Atlanta, Georgia : qui 
atterrano e decollano so- 
lo aerei a reazione con 
velocità molto simili fra 
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linea 

-Washington, D.C. : que- 
sta è una delle aree più 
difficili da gestire, ci 
sono due grandi aereopor- 
ti e inoltre gli aerei 
hanno differenti velocità 
commerciali,ci sono anche 
i famosi Concorde (questa 
zona è per chi ha già mol 
ta pratica del gioco, in- 
fatti il livello minimo è 
il 3) 

-New York, New York Sta- 
te : è per i migliori,qui 
si può infatti impazzire 
travolti dal gran numero 
di aerei che devono decol 
lare o che vogliono atter 
rare all'aereoporto di La 
Guardia. 

Ora se avete letto il 
manuale (cosa indispensa- 
bile anche se le regole 
principali sono abbastan- 
za immediate) potete ini- 
ziare ad essere un uomo 
radar e a cercare di fare 
carriera,avanzando di gra 
do ed incrementando la 
possibilità di guadagno. 

11 monitor si presenta 
suddiviso in due zone 
principali : una superio- 
re che mostra i voli in 
transito, quelli in arri- 
vo e quelli in partenza,u 
na inferiore che occupa 
circa i tre quarti del 
video e che mostra una 
pianta della zona e i sim 
boli dei singoli aerei. 
E, cosa notevolissima il 
programma è supportato 
da un sistema software 
della Electronic Speech 
Systems di Berkeley che 
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automaticamente traduce 
i comandi da voi imparti 
ti ai vari aerei con il 


Joystick e con la tastie 
ra, in parole. 
Quindi una simulazione 








veramente notevole, so- 
prattutto per la possibi 
lità di poter udire i co 
mandi impartiti e per la 
grafica ottima. 
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SEVEN CITIES OF GOLD 


Titolo : 


Editore : Electronic Arts 


1l background di questo 
programma è assai affasci 
nante, dedicato a tutti 
quegli animi nobili che 
mirano a fare grandi cose 
a compiere gesta che se- 
gnano la storia e rendono 
immortale il nome di chi 
le vive ! 

SEVEN CITIES OF GOLD è 
una esplosiva miscela fra 
un'avventura,una simula- 
zione e un arcade. 

Permette al giocatore 
di ricalcare le orme di 
Cristoforo Colombo il 
grande navigatore genove- 
se che scrisse una impor- 
tantissima pagina nella 
storia del XV secolo. 

La cosa più fantastica 
è che il mondo da scopri- 
re viene generato in modo 
random dal computer , il 
che permette di vivere in 
finite avventure, una più 
affascinante dell'altra. 

Dopo aver convinto i re 
gnanti di Spagna ed aver 
fatto creare ad Amiga il 
nuovo mondo si può salpa- 
re con la propria flotta 
alla ricerca delle "Ameri 
che"'. 

Dopo giorni. e giorni di 
navigazione finalmente si 
giunge in vista della tan 
to anelata sponda e si 
può iniziarne l' esplora- 
zione. 

Si entra in contatto 
con i nativi e si deve 


cercare di non inimicarse 
li per poter intavolare 


dei fruttuosi scambi, ac- 
cumulando quantità enormi 
gioielli e 


di preziosi, 
oro. 

A grandi linee la popo- 
lazione è così suddivisa: 
la parte meridionale del 
continente è abitata da- 
gli Aztechi,la parte cen 
trale dagli Incas ed il 
nord da tribù di pelleros 
sa. 

Il tempo scorre e con 
lo scorrere delle stagio- 
ni nell'emisfero setten- 
trionale i fiumi iniziano 
a ghiacciarsi e gli albe- 
ri a perdere le foglie,ri 
ducendo le scorte alimen- 
tari degli abitanti del 
luogo e di conseguenza an 
che la possibilità per le 
truppe di trovare nuovi 
viveri. 

Dopo la prima spedizio- 
ne si viene promossi al 
rango di capitano genera- 
le e poi con il passare 
del tempo (se non si muo- 
re) si arriva a essere il 
vicerè del nuovo mondo. 

Ogni volta che si torna 
in Europa si possono ar- 
ruolare nuovi uomini, per 
sostituire quelli morti , 
ed acquistare doni per i 
sudditi d'oltre oceano. 

E' possibile se si han- 
no i denari,comperare nuo 
ve navi per aumentare la 





EBMMABSSRE: 
Fill Sa alia 


AMIGA 


consistenza della flotta. 
Come vedete un program- 
ma veramente notevole,con 
una grafica buona e una 
giocabilità eccezionale. 
E' possibile reperire 
sul mercato anche la ver- 
sione per Commodore 64 su 
disco da cinque pollici ; 
il gioco è molto simile a 
quello per Amiga,solo la 
grafica e il suono sono 
leggermente inferiori. 
Quindi una simulazione 
molto buona, dedicata a 
tutti, si gioca con un co 
mune joystick e si posso- 
no passare dei pomeriggi 
piacevoli(specialmente se 
fuori piove) in compagnia 
di un buon computer. 
11 manuale è fatto vera 
mente bene, è di facile 


comprensione,bastano po- 
chi minuti per impadronir 
si delle poche regole che 
gestiscono il programma e 
fare del giocatore un no- 
vello Cristoforo Colombo. 
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ADPENLTURES 


Titolo : NINE PRINCESS IN AMBER 
Telarium (ex Trillium) 


Editore 


Configurazione : Disco 


Ultima affascinante fati- 
ca della ditta americana 
specializzata nella tra- 
sposizione computerizzata 
di opere della letteratu- 
ra fantascientifica e fan 
tastica (ricordate FAHREN 
HEIT 451, AMAZON, DRAGON- 
WORLD e RENDEZVOUS WITH 
RAMA ?) 

Stavolta, su altre quat 
tro facciate di ‘dischet- 
to,tocca a un classico 
fantasy dello scrittore 
Roger Zelazny,ovvero al 
suo ciclo ambientato nel 
mondo di Ambra e pubblica 
to alcuni anni fa anche 
in Italia 

Ambra è un universo del 
tutto particolare,anzi è 
l'universo "reale" nasco- 
sto sotto le apparenze 
del nostro e di tanti al- 
tri. 

L'eroe che si è chiama- 
ti a impersonare è Cor- 
win, uno dei sei principi 
di Ambra il quale, benchè 
esiliato a lungo sulla 
Terra, è ora pronto a ri- 
partire per il magico mon 
do di Ambra e a lottare 
contro i suoi stessi fra- 
telli per impedire l'inco 
ronazione del malvagio E- 
Pic. 

Lungo la strada, incon- 
trerà dunque Benedict, fe 
dele soltanto ad Ambra , 
Bleys e Brand, che sembra 
no avere stretto un miste 
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rioso patto, e Fiona, che 
non sembra nutrire molto 
interesse per il trono. 

I verbi che si possono 
usare nelle comunicazioni 
sono divisi in "ostili" , 
"neutrali" e "amichevoli" 
e nel caso di scontri sa- 
rà bene fare ricorso a 
combinazioni di colpi di 
scherma ben precisi. 

Giunti a un certo pun- 
to, poi, si dovrà affron- 
tare la prova del Pattern 
(Schema) con le cinque 
stelle di Oberon, padre 
dei principi di Ambra. 

E se questo non vi ba- 
sta ancora, dovrete cimen 
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tarvi anche con i Taroc- 
chi. 

Nel complesso, il pro- 
gramma si presenta come 
sempre ricco nel testo e 
nella parte grafica (alla 
quale si può rinunciare 
per una maggiore velocità 
di interazione), e richie 
de una buona conoscenza 
della lingua inglese per 
apprezzare in pieno le 
sfumature di una situazio 
ne talmente ricca di inco 
gnite. 

Indubbio,comunque, il 
divertimento e il congruo 
numero di ore per la solu 
zione. 
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ADVENTURES 


Titolo : LUCIFER'S REALM 
Editore : American Eagle 
Configurazione : Disco: 


Apparsa negli Stati Uniti 
alcuni anni or sono insie 
me a un paio di altre no- 
tevoli adventure (Kukul- 
can e Masquerade), anche 
IL REAME DI LUCIFERO è ap 
prodata sui nostri lidi. 
Se la parte grafica,co- 
me in Masquerade, 
un pò simile a certi car- 
toni animati umoristici , 
occorre però dire che le 
schermate vengono carica- 
te in fretta e che si può 
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rinunciare ad esse (ma è 
un peccato) per procedere 
più svelti. 

La storia ha inizio con 
la morte del giocatore in 
un letto di ospedale. 

Proprio così. Per 


ini- 
ziare il gioco dovete mo- 
rire, e finchè un medico 


e un'infermiera non avran 


no constatato la vostra 
dipartita da questo mondo 
non potrete fare quasi 
nulla. 
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Una volta defunti, però 
scoprirete di non avere 


condotto un'esistenza mol 


to virtuosa,in quanto vi 
ritroverete alle porte 


dell'inferno...... dopo u 


na capatina dinanzi a San 
Pietro. 

A questo punto i maso- 
chisti potrebbero ritener 
si soddisfatti, e invece 
la situazione si ribalta: 
arrivati davvero fino in 
fondo, scoprirete un car- 
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tello dove Satana stesso 
avverte che uno dei suoì 
"clienti",un certo Adolph 
Hitler,sta cercando di ro 
vesciare il suo governo 
aiutato da altri dubbi e- 
lementi come Benito Musso 
lini. 

Chiunque riuscirà a di- 
mostrare con prove alla 
mano la colpevolezza dei 
signori in questione, ver 
rà premiato con la libera 
zione e l'ascesa al regno 
dei cieli. 

Ben pochi,credo,rifiute 
rebbero questa offerta,an 
che se ciò significa af- 
frontare uno dopo l'altro 
individui dalla pessima 
reputazione come Adolph 
Eichmann e John Wilkes 
Booth,l'assassino di Lin- 


coln. 

Per trovarsi infine al- 
la presenza di un cranio 
misterioso al cui interno 
qualcosa rintocca. 

Che fare Meglio non 
disperare, e cercare con 
logica la soluzione più 
appropriata. 

Senza trascurare un con 
siglio per chi dovesse re 
stare impantanato dinanzi 


al pozzo fiammeggiante, a 
scoltando le migliaia di 
anime tormentate che gemo 
no. 

Provate a saltare giù 
dal bordo del crepaccio 
(JUMP) e poi, quando la 
fessura davanti a voi 
(CRACK) si sarà allarga- 
ta,scendete verso il bas- 
so (CLIMB CRACK). 

Vi troverete in una 
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strana locazione, abbastan 


za simile a una vasca da 


bagno 


perchè non ti- 


rare,allora, la catena 
Buona fortuna. 














eri dalla STAR 
gemini-10X il tuo 





linguaggio. Economica, semplice, veloce. 
Gemini-10X ha il prezzo STAR. 120 caratteri 
al secondo compatibile con qualsiasi Personal 
dall’A (APPLE) alla Z (ZENITH). Una testa 
di stampa costruita per stampare oltre i 100 
milioni di caratteri e studiata per essere 
sostituita da chiunque. Stampa limpida di 
caratteri internazionali e di simboli che voi 
stessi potete creare. 
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star europe gmbh 








OFFERTE 


Per il Sud vendesi 
ultime novità Softwa 
re per 64 e 128. Te- 
lefonare ore pasti a 
Tonino Cuomo,via Sta 
zione 2, Capacco Sca 
lo, 0828/844376 


Venîo cartuccia Cap- 
ture per CB3M 64 a 
£ 50.000,Game Xiller 
E 30.000, Turbo 10 
Robcom £ 30.000. 

Sole Salvatore, via- 
le Sicilia 26, Vero- 
na, tel. 575469 


Vendo C128 + 1570 + 
157i + Registratore 
1531 + 50 @ischetti+ 
Dual Monitor colori 
Hantarex in blocco o 
separatamente,prezzo 
da concordare. Tutto 
in ottimo stato. 
Lorenzo Bottachiari, 
V.Oberdan 50, Monte- 
cassiano (Mc) 

Tel. 0733/598250 


Vendo C64 a £ 300000 
1541 drive a 350.000 
Monitor 1701 Commodo 
re a colori a 400000 
Registratore C2N a 
£ 50.000.Tutto in ot 
time condizioni. 

Maurizio Porzionato, 
v. Avogadro 22, Qua- 
regna, Tel.015/94751. 


Vendo per C64 tavo- 
letta grafica "koa- 
la" completa di pro- 
gramna su disco. 

Danilo Cillario, via 
di Scaglione 1, Alba 
(cn) Tel.0173/280894 


Vendo MSX B0K + Dri- 
ve 360K con giochi o 


scambio con drive 
C64 con stampante 
802/803 o simili 

Marco Piccinini, via 
Stazione Ostiense 5 
00154 Roma,T.5759331 


Vendo possibilmente 
in blocco tutte le 
mie cassette e i di- 
schi pieni di pro- 
grammi rispettivamen 
te a £ 3000 o £ 4000 
l'uno, ho circa 90 
cassette e 200 di- 





compro 





20 dischi max 200 in 
cisi in entrambi i 
lati. 

Doriano Battaglin , 
via Firenze 20, Val- 
dengo (Vc) 

Tel. 015/680468 


Vendo stampante MPS 
802/Mod 803 + 2 na- 
stri, semi nuova a 
E 480.000.Regalo una 
risma di carta. 

Giuliano Bastianelli 
V.Gioberti 56,Foggia 


—____2 occasione 


È a 


mendola 14,Massalom- 
barda (RA) 
Tel. 0545/81359 


Vendo a £ 50.000 joy 
stick professionale 
"Cobra" dotato di Au 
tofire e microswitch 
Davide Colombo, via 
Magenta 62, Veduggio 
(Mi) T. 0362/924074 


Vendo software per 
Commodore Amiga am- 





ESE 


schi. 

Maurizio Porzionato 
V.Avogadro 22, Quare 
gna (Vc) T.015/94751 


Vendo CIN64,Floppy , 
Speed Dos, 200  di- 
schetti,stampante Ri 
teman,circa 1000 di- 
programmi seleziona» 
ti,porta dischi, ma- 
nuali,Tv color,tutto 
a £ 2.500.000. 

Tel. 051/575594 


Svendo tutti i di- 
schi che posseggo X 
C64 e 128 a £ 4000 / 
4500,ordine minimo 


Tel. 0881/22805 


Vendo per CBM64 pro- 
grammi (1200) E 800 
ultimissime novità 
su nastro. 

Giuseppe Cioffi,Piaz 
za Vanvitelli 12 Bis 
Caserta - Tel. 0823/ 
320090 dalle 13) alle 
14,00 


Per C64 vendo games 
ed utility,novità ag 
giornate ogni setti- 
mana.Prezzi bassissi 
mi.Scrivere per li- 
sta gratuita. 

Guido Paganini,via A 


pia disponibilità , 
prezzi modici,scrive 
re o telefonare a Ro 
berto Corbelli, Via 
Giardini 432 - Serra 
mazzoni (Mo) - 

Tel. 0536/952141 


Vendo, causa doppio 
regalo,Commodore 16 
usato pochissimo, in 
ottime condizioni , 
corredato di introdu 
zione al Basic (I) , 
Joystick e alcune 
cassette giochi e u- 
tility. Il tutto a 
£ 150,000. 

Giovanni Turturro , 
v. II Trav, XX Set- 


tembre 6.Giovinazzo, 
Bari.T.080/991306 


Amiga , possediamo 
software a prezzi 
eccezionali per in- 
formazioni,scambi e 
acquisti.Richiedere 
lista. 

Fabio Blanco,v.Trie 
ste 9/12, Genova. 
Tel. 010/315980 


Vendo e cambio ulti 
missime novità per 
C64 su disco e na- 
stro.Arrivi settima 
nali.Annuncio sem- 
pre valido. 

Oreste Natale, via 
S.S.98 Per Contursi 
38,Quadrivio (SA) 
Tel.0828/45207 


Vendo eccezionali 
programmi a £ 1.000 
ciascuno,oltre 2000 
programmi per 64 . 
Effettuo anche scam 
bi. Paolo Licata , 
v.Lido 2 Sciacca AG 
Tel. 0925/21815 


Vendo programmi ori 
ginali per C64,otti 
mi prezzi trattabi- 
li.Davide Albertin, 
v.S.Lorenzo 58, San 
Giorgio M. (A1) 
Tel. 0142/806478 


Per Amiga, 128, 64 
scambio programmi o 
vendo.Ho 60 program 
mi per Amiga. 
Centola Ezio,v. Si- 
nigaglia 1.22100 Co 
mo.Tel. 550748 


Vendo e scambio pro-. 
grammi di qualsiasi 
tipo su C64 ( Floppy 
e tape ). 

Marco Maggi,via Ser- 
lio 8/2. Milano 


Vendo per CBM64- 128 
Perry Mason e Leader 
Board Golf originali 
su disco a £ 40000 e 
30000 rispettivamen- 
te. Loris Piccinato, 
v.Roma 245. Solaro . 


Vendo, scambio pro- 
grammi per Commodore 
64 giochi e utility. 
Massimo Cibin,via A. 
Mantegna l. Trieste. 
Tel. 040/945167 


VARIE 

Lo studio creativo 
Diabolicus cerca so- 
ci e collaboratori 
in tutta Italia. 
Scrivere o telefona- 
re per avere chiari- 
menti a : 

Studio Creativo Dia- 
bolicus C/o Alex Ce- 
reda, via Frà Giarra 
tana 62C. 

93100 Caltanissetta 
Tel. 0934/ 26363 - 
39573 


RICHIESTE 

Per Amiga scambio 
programmi 250 titoli 
disponibili,telefona 
re a 0331/679386. 
Roberto Dal Broi,via 
le Cadorna 1, Busto 
Arsizio (VA) 


Scambio programmi X. 
64/128 solo disco,in 
viare lista a : 

Vito, Lopez,v. Monte- 
bello 21, Stradella, 
Pavia.T. 0385/40264 


Scambio Software per 
CBM64 ultime novità. 
Inviare la propria 
lista a : 

Paolo Sarego,Via Del 
Terminillo 51. Rieti 
Tel. 0746/484988 
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Cerco registratore 
Commodore 16 e drive 
1541,anche separata- 
mente, e scambio pro 
grammi su cassetta X 
C64.Per informazioni 
scrivere a : 

Antonio Noto C/o De 
Rito,viale XX Settem 
bre 21.T.0585/72314. 
54033 Carrara (Ms) 


PERMUTE 

Cambio ,compro solo 
ultimissime novità 
per Commodore 64, in 
viate le vostre li- 
ste al più presto. 
Salvatore Titone,via 
Giuliano Mancini 17 
Mazara del Vallo Tp 


Occasionissima : per. 
CBM 64 scambio/vendo 
circa 1400 programmi 
su nastro.Prezzi ir- 


risori 
Max serietà. 

Prisco IJovanella,via 
Appia 239, Casagiove 
(CE).T, 0823/466298 
Ore 13.00/14.00 


(#00 cadauno) 


Cambio, vendo ultime 
novità per Commodore 
64 solo su disco (ri 





spondo a tutti) 
Sandro Ferro,via Vil 
lafranca 68. 


Mazara del Vallo Tp 


Cambio,vendo softwa- 
re per Amiga e C64 
telefonare o scrive- 
re a :Antonio Gilar- 
di,via Borromeo 9 
Valmadrera (Co) 
Tel. 0341/582949 


Scambio, vendo pro- 
grammi per C64 - 128 
(disco e nastro) pos 
seggo circa 3000 gio 
chi e arrivi settima 
nali costanti. 
Ermanno Scalvenzo,v. 
Str. Torino 1l,Chivas 
so (To). 

Tel. 011/9112627 


Scambio e/o vendo ol 
tre 1800 programmi X 
C64/128. 

Telefonare o inviare 
lista a : Massimo za 
nellati,via Trilussa 
12, Milano, 

Tel. 02/3552355 


€64 cambio Soft su 
disco e manuali. 

Narco Scatà, via S. 
Freud 62. Siracusa . 


Cambio per C64 pro- 
grammi vari su disco 
Inviate le vs liste 
rispondo a tutti se 
trattasi di cambi. 
Annuncio sempre vali 
do.Massima serietà. 
Baldocchi Ivo, via 
Malfettani n.1/7 Ge- 
nova. 

Tel. 010/451496 
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Ci sono quattro ragioni per le quali un Amiga, Aegis Draw Plus e un Plotter Roland, dovrebbero 


essere la vostra prossima scelta in campo CAD. 
PRESTAZIONI -— Il Desktop Design System combina i più recenti sviluppi tecnologici in campo in- 
formatico in un unico pacchetto. Ogni componente viene attentamente testato per quanto riguar- 


da efficienza, affidabilità e prestazioni. Il computer Amiga fornisce Pe0el<10F7 UMD PI-1-1-38-)004 | 


he fino ad ora potevano essere ritrovate solo in macchine di dimensioni e prezzo superiori. 
Aegis Draw Plus si erge da queste solide basi con un programma di disegno dotato di una strut- 
tura sofisticata che ne permette un controllo tramite sia Mouse che tastiera. 
tutto un plotter Roland ad alta risoluzione corredato di otto penne 





Unite e otterrete un 





formidabile sistema CAD, 


PACILITA' D' uso Un sistema di disegno potente, non vale nulla a meno che non sia pienamente 
sfruttabile, Aegis Draw Plus è un tool professionale di disegno la cui caratteristica principa 


ina grande memplicità d' uso che ne facilita l' apprendimento. 









le è 

| uu Aegis Draw Plus fa un us ompleto delle potenzialità di Amiga, con menù scorrevoli, finestre 
multiple « la mouse 
Pe 27-1407, 1 a serie DXY-9#0 è DXY-880 offrono una eccezionale flessibilità per quan- 

E, to riguarda penne ® formato della carta. 

> LI L' intero Desktox ign Syatem puo essere montato e messo in azione in pochi minuti. 

ASSISTENZA - Non termina nel momento in cui acquistate il prodotto. Il Desktop Design System 
viene sostenuto da tre compagnie punta nel settore, Ognuna di esse è attrezzata per forni- 


mettere in funzione 





re il tipo di servizio e l' assistenza tecnica di cui avrete bisogno per 


senza problemi la vostra stazione CAD 








COSTO - La parte migliore dell' offerta è potrete tornare a casa con il vostro sistema 
CAD per una frazione del prezzo di sistemi analoghi. 
A E Cercate attentamente! Non troverete altrove un migliore rapporto qualità / prezzo. 
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)esktop Design 
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Aegis Draw Pus vi fornisce un potente set di tools per il disegno 
professionale in un formato di facile apprendimento e uso, 

Aegis Draw Plus è perfetto per architettura, paesaggistica, pro- 
duct design, disegno grafico o qualsiasi lavoro di progettazione 
pone la precisione del disegno è importante, 

Aegis Draw Plus è semplice e comprensibile quanto un programma di 
disegno,ma i risultati sono stupefacenti, 

Potete scegliere fra una risoluzione di 640 X 200 o di 640 x 400 
punti. Aegis Draw Plus fa un completo uso delle potenzialità di 
Amiga con i menù scorrevoli, finestre multiple e input da mouse . 
Ogni finestra visualizza un disegno diverso o una veduta differen 
te dello stesso disegno. 

Una linea di status vi tiene informati sul settaggio in uso del 
sistema, 

T disegni sono accurati fino a 1/400° di centimetro. Le misure so 
no visualizzate sia in decimale che in frazioni di piedi e polli- 
ci ® le linee di dimensione automatica producono numeri accurati 
secondo il livello di precisione da voi richiesto. 

Aegis Draw Plus comprende moltissimi tools e opzioni che lo rendo 
no senza dubbio la migliore scelta nel campo del Desktop Design. 

Funziona con la maggior parte dei plotter e con tutte le stampan- 
ti collegabili ad Amiga. 

Aegis Draw Plus si avvale del Multi-task, permettendovi di dise- 
gnare mentre il programma svolge altre funzioni, e di usare della 
memoria addizionale per far agire contemporaneamente altri pro- 
grammi. 





ADPE.TURES 


Titolo : MASQUERADE 
Editore : American Eagle 
Configurazione : Disco 


Per gli appassionati del 
genere poliziesco, ecco 
un'altra possibilità per 
mettere alla prova il pro 
prio acume di investigato 
ri dilettanti. 

L'azione non si fa .at- 
tendere,poichè fin dalla 
prima locazione vi trova- 
te in una squallida came- 
ra d'albergo in compagnia 
di un cadavere. 

Di norma i cadaveri van 
no perquisiti, e se lo fa 
rete scoprirete da un bi 
glietto da visita che ai 
vostri piedi c'è un ben 
noto sicario (si, anche 
queste cose Si possono 
trovare su un biglietto 
da visita..... e la cosa 
vi aiuta a comprendere il 
tono umoristico del gio- 
co). 

A questo punto, dovete 
mettervi in moto. 

Scendete nell'atrio del 
l'albergo e date un"oc 
chiata intorno : c'è una 
cabina telefonica dall'a- 
spetto invitante. 

Dovreste entrarci,anche 
se la' .dentro finirete 
con il trovarvi a tu per 
tu con una bomba. 

Per fortuna c'è lo scan 
tinato dell'albergo in 
cui cercare e intanto a- 
spettare che di sopra la 
bomba faccia il suo lavo- 
ro. 

Poi è la volta dello 


zoo. 

Usate pure il vostro u- 
nico dollaro per entrare, 
ma attenti al serpente. 

Badate anche a non re- 
stare troppo fermi quando 
siete avvisati che qualcu 
no vi sta seguendo con a- 
ria sospetta, e abbandona 
te pure ogni speranza di 
poter usare la vostra 44 
Magnum : è scarica, e per 
tutto il gioco non trove- 
rete munizioni. 

La vostra destinazione 
finale,se riuscirete a 
far coesistere uccelli e 
serpenti,serpenti e topi, 
è il cinema lungo la stra 
da....ma per entrare do- 








vrete trovare un distin- 
tivo e altre cosette che 
vi serviranno per rendere 
realtà il titolo stesso 
dell'adventure. 

In una Mascherata posso 
no tornare utili anche un 
reggiseno e un paio di o- 
recchini,non siete d'ac- 
cordo ? 

11 tutto,condito da una 
ottima grafica caricata 
in fretta e con un' aria 
vagamente da cartone ani- 
mato, e da una serie di 
enigmi di purissima logi- 
ca che possono magari im- 
porre un certo numero di 
andirivieni,ma che è e- 
stremamente piacevole ri- 
solvere. 
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COMPUTERS 

Amiga HR 512 K Ram,Monitor 
HiRes,Mouse...f 2.596.000 
128 D portat. £ 1.099.000 
428 Lon £ 549.000 
OI uan £ 399.000 
1 > NNPIRISTOO SENO £ 449.000 
DRIVES 

Sidecar per Amiga ....call 
Drive 3 % per Amiga ...... 
SITES £ 699.000 


Drive 5 pollici e un quar- 
to per Amiga £ 699.000 


Drive 1571 .. £ 649.000 
Drive 1541 C £ 449.000 
Drive 1541 £ 399.000 
MONITORS 

1081 x Amiga £ 842.000 
1901 £ 699.000 
1801 £ 475.000 
Monitor colore 12/14 polli 
Elo cesano £ 429.000 
Monitor fosfori verdi x 64 
aoietarte AE £ 175.000 


Monitor fosfori verdi per 


128 bivalente £ 299.000 
STAMPANTI 

C = MPS 1000 £ 649.000 
Epson L X 90 £ 599.000 


Seikosha GP 500 A...... 


si etmarsice ivato NÉ 290.000 
Okimate 20 Color ......... 
Fis sssosse col È 599.000 
Citizen 120D £ 599.000 
Star NL 10 .. £ 749.000 


DPS 1101 Margherita bidi- 


rezionale.... f£ 399.000 
DISCHETTI 

5 Pollici e un quarto SS / 
DD clan een £ 2.500 
5 Poll. e un quarto DD/DD 
«sanre TÀ» 2.500 
3 %& DD/DD.... £ 6.000 


COMMUOURE 


L1S 


Harduare & 


DOMUS 


e ERE 





è: Software 
MILANO 


ACCESSORI 

Koala pad £ 

Koala Light P.£ 

Light pen .da f 
Digiview per Amiga 
499.000 
videodigitalizzatore colo- 
£ 299.000 
Videodigitalizzatore B/N 
£ 99.000 
Future Sound per Amiga ... 
£ 299.000 
Sintetizzatore vocale .... 
95.000 
Joystick x CBM da £ 9.000 
Contenitori per dischetti: 


149.000 
199.000 
49,000 


5 e un quarto e 3 $ 
ca £ 2.500 a £ 40.000 
Ribbon inchiostratori .... 
£ 6.000 
+ +.da £ 9.000 
telecomunicazioni 
129.000 
25.000 
Kit pulizia per computer e 
Grive, monitor £ ‘20.000 
Registratore per CBM 64 e 
£ 49.000 
Duplicatore, allineatore x 
registratore £ 20.000 


Foradischi 
Modem x 
per Com. 64 £ 


Copricomputer da { 








SISTEMI HARDWARE VELOCIZZA 
TORI,SCHEDE E ACCESSORI 


Speeddos plus X 64 e 128 


IS? SPRINT SI APR PROT £ 79.000 
Full speed system 64 e 128 
b'aleer0sa dda £ 179.000 
Prologic Dos system ...... 
s'e00 0106 suore £ 199.000 
Fastload Toolkit + Copy.. 
e 0000000000000 £ 49.000 
Isepic cartridge 75.000 
Transfer cartr. E 119.000 


H R - Hardcopy Hires ..... 


die 'ese.e iatale are £ 99.000 
Hacker disk cartridge .... 
CONE a £ 65.000 
Hacker Tape cartridge .... 
ORIANA ITA SII £ 60.000 
The Capture II £ 65.000 
The Capture base £ 49.000 
Freezy Cartridge £ 85.000 


High Speed Parallel 49.000 
Eprom Programmer £ 180.000 
Merlin Cartridge £ 90.000 
Merlin base..... £ 70.000 
Eprom grafica 802 59.000 
Graphic 80 CP/M £ 299.000 
Multislot 4 p. £ 149.000 
Interfaccia seriale e pa- 
rallela per Com.da 70.000 
Turbo Printer GT £ 199.000 
Turbo Buffer GT £ 119.000 
IEE 488 Interface 199.000 
T.C. TESTER TTL £ 199.000 


Monitor Kabel £ 35.000 
Go sprite E 49.000 
ENG - Eprom Modul Genera- 
e) SORRISE £ 49.000 
Turbo Parallel £ 99.000 


Prezzi comprensivi di I.V.A. 


1.8.M. 


& 
GOMPATIBILI 


UBULRO Erszz 


Prezzi comprensivi di i.V.A. 








STAMPANTI 
itizen MSP 25, 200 cps 





32 ‘è 
Nueo 
ONDE: sonsncsgoonsi È 00.0 
itizen MPS 10, i6ò ps __80 5% 
ONDE cosoronoccszeo 990.000 
itizen 120 d  i20 gps Sh sha 
PERSONAL COMPUTERS OMNE Le0e0000000000 590.000! 
PC/XT Configura: 0 ACCESSORI STAMPANTI 
256 Kb, "Ai k de ve, 386 "kb Ò Interfaccia seriale per stampan 
ig e eda _graf 4 colore SCHEDE ti it izen stifagea È 10,0 
polizie sl, Hercules I} grafica monocromati Cavi paralleli per stampanti ; 
PCSAT. Configurazione, bass i den ao Nastri x ribbon tariostrigecta 
PIRALIN AE TL UCCLTTIC AREA Graficalcolore con ‘uscita Pio; Taaeeiiahe'alizastlco per fogli 
colore 0 Her ole adaltatore- Grafica palgie INI! £ 190-000 singoli 80/136 col. da 350.00 
Stampante 0/8 Rohz cog HALNT eriale RS 292 ;;.- £ 170.000 
è.60 030408 06 OE «£. 3,600, x fiagpante iessestabi 9302000 PLOTTER 
ifunzioni parallela,Seriale A 
OLIVETTI #28 3° » fimec,Ganes M Des. £ 290.000 Roland DXY_ 80 parallela e seri 
512 Kb Ram, 2 disk driye da 360 Ega Compatibile 16 colorì e, autog idato 8 penne 69 a 
Kb, Mogtpor AonocroRaRAgO RARE £ 990.000 ormato i. pù Ì 5.00 
pante Olivetti con attatortoi NORITORS Disponibili altri modelli. 
i N Pic +4590. ì “n Ta PR 
A x ata ati 0 ola o tgsci= Sistemi di memoria di massa "di 
Disk Drive 360K, 5 pollici e un hi; asculanti ....- 70600 comunicazioni terminal". 
quarto, trazione diretta onocrosatici 12 pollici Unità di Back-Up. —. ; 
I /91à G sieTa (ol Cie e eiela ene £ 249.000 CASERTA: 190-000 pit di espansione di Respria , 
a = i olore i4 pollici, antirifle ì My tif CeRTa rosee. fouse, ideodì 
Disk Drive 1,2 Mb 5 pollici e a cufanti. G.0-0 0/00 Si490: 9 gita 1zzatori.lavole grafiche,7 
un quarto, trazione dirett ò er IGN compatibili igitalizzatori vocali e centi- 


ARRE AC E £ 315.000 B; fici Lib 'jfjoloii 0,908 nala di altri accessori. 
- re oluzione grafica ; i 
Hard Disk 10/60 bf Controller 1928 "% È si FAR compatibile Doo Diachetti S e un quarto DS 30 


vecsecsosesoeoeseosest0ad L  IUVeVUL —=—=—__ a ssssscssosscsososeosseeet de D19U. UUU © === = #9/30 'erel.o cd0000se 
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ciato (ti arriverà la tessera a casa) ql 


(ele 
A Casa 


&® SOTT. 


[OJo)g(oP UNOLO)S Merisi le 


dell’ abbonamento 
(OO) \VAC2A\ [3 


Nessuna spesa, 
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DOMUS HARDWARE & SOFTWARE S.R.L 
AFFRETTATI 


dandoti diritto a uno sconto del 5% per 


tutta la durata 
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un game che ti verrà inviaw gratuitamen 


deguisti di materiale hardware, oltre ad 
a tutte le notizie riguardanti le novi - 
ta software tra le quali potrai sceglierti 


inviarti ogni mese direttamente 
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5# Sconto per un anno su hardware 
12 Pacchetti informativi Hard, 
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Abbonarti subito ti conviene, oltre 
12 SUPERGAMES :UNO AL MESE 


curarti abbonandoti : 


te senza 


lO: 
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DOMUS HARDWARE & SOFTWARE 


GRUPPO EDITORIALE 
SCHIRINZI ___SRL. 


Ufficio Abbonamenti 





Ufficio Acquisti 
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ABEBBNAFSEVI 








BRAVIENE » 





- PREZZO DELLA RIVISTA BLOCCATO PER UN ANNO INTERO 


- TESSERA DI ASSOCIAZIONE ALLA DOMUS HARDWARE & SOFTWARE CHE DA” DIRITTO AD UNO 
SCONTO DEL 5% SU ACQUISTI DI MATERIALE HARDWARE 


- 12 PACCHETTI INFORMATIVI SULLE ULTIME NOVITA’ HARDWARE & SOFTWARE 
- 12 SUPERGAMES :UNO AL MESE 


nuovi orizzonti tecnologici 


DISCHETTI 5.25" 
singola e doppia faccia 
doppia densità ......%. 


DISCHETTI 3.50" 
doppia faccia e densità 


Mi 


‘MOLTE PAROLE PER FARVI CREDERE CHE QUESTO DISCHETTO SIA UGUALE AD ALTRI 


‘ 1 ff 4 4. “ 
sv eroi " 1 E 
E' SICURAMENTE IL MIG 





VE LO GARANTIAMO PER 1 0 10 ANNI O PER 50 MILIONI DI PASSAGGI SU UNA 
i "A a 


N. DED TIMTITT CSTT 
MA PER TUTTI GLI 











